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Preface. 






la Baronne! 



■ Le voici done enfin, illustre meme, ce livr'e des 
patiences dont nous avons tant parte aux eaux de Bade. 
II est vrai que la conformite d'age, de caractere et de 
situation eut bien vite amene entre nous une douce 
intimite. Aussi la conversation ne tarissait-elle guere 
quand V orchestre se taisait, car nous sommes de celles 
qui savent ecouter la musique. Mais il y a temps pour 

m 9 

tout, comme il y a soleil et pluie. 



Les jours 



pi 



done, nous avions nos chores 



cartes. Meme il nous est arrive quelquefois . . . de 



nous fatiguer du 




de Vecarte, du whist ou du 



piquet de nos plres. Et d'en rire. 

Vous rappelez-vous, Madame, une apres 



que 



pluie fi 



Vous 



prites 



de novembre! G 



fait p 



Helas! voila bien un temps 
mser a Vhiver; vous serez 



dans voire chateau, je serai sotivent seule chez moil 



ah! la solitude! que je la crains / 



Q 




V 



Preface. 



repondis-je, pour Vhiver pro chain du moms, je me suis 
cree de la besogne. — Et quelle? — Cest de mettre en 
ordre les jolis jeux de patience que vous m'avez appris, 
d J y joindre ceux que je savais deja, de les reunir en un 
petit volume que je serais fort heureuse de vous dedier 
en souvenir. — Tant d' autre s femmes comme nous y 
trouveront quelque ressource contre notre ennemi le plus 
cruel, V ennui! 

En ejfet, quelle est celle de nous qui, apres avoir 
marie ses filles et vu partir ses fits, qui pour I'arme'e, 
qui pour les voyages ou potir tous les hasards de la vie, 
n J a pas au moins trpis heures de la jour nee a donner 
a la recherche de quelque occupation, d'un delassement 
quelconque ; a la construction d'une barricade contre 

V ennui? 

Car enjin, Madame, nous voici parvenues a cet 
age heureux, apres tout, oil les soucis sont moins 
cuisants, les esperances phis clair-semees, les souvenirs 
. ... ah! n'en par Ions pas ! — notre coeur est pour les 
souvenirs un autel toujour s enguirlande de jleurs fraiches. 
Et pottrtant, nous sommes, vous et moi, dans les meilleures 
conditions possibles de V existence: nos enf ants tous etablis ; 
nos petits- enf ants ne venant qu 9 a de trop rares inter- 
valles nous etourdir de leur delicieux tap age. — Enfin, 
il y a telles heures de la journee qu'il faut remplir, ne 
fiit-ce que celles ou, de leur cote, nos maris font leur 
partie au cercle. — A ne prendre par jottr que deux 
de nos patiences, fondant tel ou tel frele espoir sur la 
douteuse reussite de Vune ou de V autre, voila V esprit 
occtipe ; le voila terrasse, ce maudit ennui! — 



Avons-nous parte de celles autour de qui s'est fait 
peu-a-peu le vide affreux de la solitude? — Nonl 
Et n'est-ce pas a celles -ci que je ferais cent fois mieux 

de dedier mon livre? 

Mais puisque livre il y a, libre a votes, Madame, 
d'en faire Vobjet d'etrennes a Mes demoiselles Zoe de L., 
Bernardine de K. ou Gertrude de N., on encore a 
Madame de V. comme a tant d'autres. Chez toutes, 
y'ose le croire, ce livre sera le bienvenu. 

Je me rappelle encore une question soulevee entre 
nous: Vorigine des patiences. — Sur ce chapitre, nous 
etions toutes deux d'une ignorance absolue. Aussi me 
promts -je bien de m'instruire a ce sujet des mon retour. 
J'ouvris done le grand dictionnaire de M. Little au 
mot Patience. — Je passai vite sttr ce qui concerne cette 
vertu evangelique, que les vicissitudes de la vie ne nous 
for cent que trop a mettre en pratique. Cependant je ne 
pus resister a Venvie de prendre note du vieux proverbe 
de Leroux de Lincy: (t. II. 494.^ 

Compagnons, certes passience, 
Comme on dit, passe science!" 
Notre vieil ami de La Fontaine a bien mieux dit, 
mais e'est trop connu: 

Patience et longueur de temps 



Font plus que ft 



<< 



Je passai de mime sur les jeux de patience que nous 
donnons aux enfants, et qui consistent a r assembler les 
pieces decoupees d'une mosaique representant divers objets: 
cartes de geographic estampes, etc. Ce n'est pas ga, me 
dis-je, voyons plus bas. — Ah! void! — „0n appelle 



VII 



^patiences" differ entes combinaisons d'un jeu de cartes 
que pent tenter une personne settle; c'est une espece de 
par tie que joue une personne seule. On dit: faire une 
patience. II y a des patiences qui peuvent se jouer a 
deux" — Ainsi dit M. Littre. — yen conclus natu- 
rellement que M. Littre n'a jamais connu le charme de 
nos patiences ; autrement il se fut etendu sur cet inter ess ant 
sujet. Que n'a-t-il ajoute que, de tous les jeux de cartes, 
les ^patiences" seules, ne mettent point en jeu le vil 
inter et. de V argent? Car nous ne pouvons y perdre que 
le temps que nous pourrions plus mal employer , peut-etre i 

Le Dictionnaire de V Academie, edition de 1878, ne 
donne au mot patience que V amusement dont parte 
M. Littre, C'est que, selon toute probability messieurs 
les Academiciens raisonnent fort sur la patience, laissant 
Vexercice des patiences a leurs femmes ou a leurs soeurs, 



/ 



P 



toutes s' accordant ou se gourmant ; quHmporte \ 

Void done une notice que j } emprunte a V Encyclo- 
pediana edit™ de 1856, p. 240. A defaut de mieux, ces 
renseignements nous sufjiront, j'aime a le croire, jusqu'a 
la saison prochaine : 

„ C'est en Italie que les cartes a jouer ont ete trouvees 
dans le XIV. siecle. L'abbe' de Longuerue, Vhomme de 
France qui peut-etre a su le plus de choses, avail vu un 
jeu de cartes telles qu'elles etaient dans Vorigine. Elles 
avaient sept a huit pouces de longueur. On y voyait 
un pape, des empereurs et les quatre monarchies qui 
combattaient les unes contre les autres, ce qui a donne 
naissance a nos quatre couleurs. En 1390, on introduisit 
le jeu de cartes en France, pour diver tir le roi Charles VII., 



- 



alors en demence. La Chambre des comptes passa une 
somme considerable pour le jeu qui fut achete. Argine, 
nom de la dame de trefle, est V anagramme de Regina: 
detail la rei?ie Marie d'Anjou, femme de Charles VII., 
a qui le peintre Jacquemin Gringonneur voulut dedier 
les cartes qu'il invent a particulierement pour la cour de 
France dans le siecle suivant. Rachel, nom de la dame 
de carreau, it ait Agnes Sorel, qui sut ranimer le courage 
de son rot Charles VII. et qui mourut subitement au Mesnil, 
empoisonnee, dit-o?z. La dame de pique, sous le nom de 
la guerriere Pallas, designait la Pucelle d' Orleans. Isabeau 
de Bamere, reine tres-galante, femme de Charles VI, 
et dont les passions causer ent tant demalheurs a la France, 
etait representee par la dame de coeur, sous le nom de 
Vimperatrice Judith. Dans David, le roi de pique, on 
reconnait aisement Charles VII, persecute par son pere, 
comme David par Saul, et oblige comme lui de se defe?idre 
contre un fils rebelle. Les quatre valets: Ogier, Lancelot, 
La Hire et Hector, sont des personnages historiques. 
Les deux premiers etaient des heros ou „preux" de 
Charlemagne ; Hector de Galard et La Hire sont deux 

capitaines distingues sous Charles VII Le titre de valet, 
anciennement varlet, etait un grade qui menait a celui 

d'ecuyer, puis de chevalier. Les quatre valets represen- 
taient la noblesse. Toutes les autres cartes, depuis le 
dix, designaient les soldats. Les couleurs memes etaient 
des emblemes milit aires. Par le „coeur ct ', il faut entendre 
la bravoure; les armes, par le „pique" et le „ carreau" 
(de V arbalete) ; enfin par le „trefle" , les fourrages qu'un 
capitai?ie doit avoir en vue. On pretend aussi que Vas 



est le symbole des finances, qui sont le nerf de la guerre. 
Cetait en effet le nom d'une monnaie chez les 
Romains, qui designaient sous le nom d'as tout le bien 
que possedait un citoyen." 

Voila done, Madame, les renseignements que fat pu 
recueillir sur les cartes. Stir nos patiences, par contre, 
rien ou fort peu de chose, comme vous voyez. Mais je 
ne me tiens pas pour battue, et j'espere bien trouver 



procha 



Nous p 



alors nous communiquer les decouvertes que nous aurons 
pu faire entretemps. 

II ne me reste done, Madame la Baronne, en vous 
dediant ce livre, ainsi qu'a ?tos amies, qu'a vous exprimer 
encore les sentiments d'amitie tout aff'ectueuse qui 
iri attachent a vous. 



Comtesse de Blanc co eur 





Explication 

DES TERMES USITES DANS LES REGLES DES 

PATIENCES. • 




IF*. 

1! 

II 



es Couleurs. On appelle couleurs les diff6rentes especes de cartes 
qui composent un jeu. Ce terme s'emploie particulierement quand 
on ne designe pas sp^cialement telle ou telle carte. Les quatre 
couleurs du jeu sont: le coeur, le carrean, le trejle et le pique. 

Les Souches ou Families. • C'est la suite des cartes d'une couleur, 
commen^ant a Vas ponr finir au roi, ou vice-versa, qui commence par Vas 

et ferme avec le roi. La famille ou souche de trejle se compose done 

de tous les trejles, depuis Vas jusqu'au roi etc. 

de cartes, se suivant en ligne 



serie 



La Hierarchie. Cest une 
ascendante ou descendante. 

Cartes fondamentales ou capitales. On appelle ainsi les cartes sur 
lesquelles doit se reunir une souche ou famille, quand on pose la patience. 

Si, par exemple, la patience a pour but de reunir, en ligne ascendante, 
sur les quatre as, les fa?nilles des quatre couleurs jusqu'au roi, les quatre 
as seront done les cartes capitales, 

Les Series. La serie se compose d'un certain nombre de cartes, 

Ces cartes peuvent etre 

d'une seule couleur ou de couleurs differentes, selon que le prescrivent 
les regies speciales de telle ou telle patience. . • 



se suivant en ligne ascendante ou descendante. 
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Le Tableau, c'est la disposition, sur la table, des cartes dont se 
compose la patience. Le dessin precedant chaque patience en donne le 
tableau. 

Le Talon est la reunion des cartes qui n'ont plus d'emploi, quand 

on a compose le tableau prescrit. On reprend les cartes du talon pour 

continuer de poser la patience. 

Paquet decouvert ou cartes decouvertes. On appelle ainsi les 

paquets ou les cartes separees dont la couleur est visible; elles sont done 

k l'endroit. 

Paquets couverts ou cartes couvertes. Ce sont les paquets ou 

cartes renversees, dont on ne voit que le dos, l'envers. 

Les cartes mortes sont celles qu'on sort du jeu, parce qu'elles 
n'ont point d'emploi dans la patience voulue. 



La plupart des patiences developpees dans ce livre sont susceptibles 
de legeres modifications, qui les facilitent ou les rendent plus difficiles. 
Les mentionner a propos de chacune des patiences, cela. nous menerait 
trop loin. Aussi laisserons-nous au joueur experiments le plaisir de les 
d£couvrir lui-meme et de modifier h son gre telle ou telle patience. 






Le Souhait. 



v 



Souhait. 



(Un jeu de piquet.) 

(Soit un jeu de whist, sans les deux jusqu'aux six, inclusiv ement .) 




es cartes battues et coupees (operation pr6alable 



de toute patience) on 



range en huit paquets 



couverts, de quatre cartes chacun. On retourne ou Ton 
decouvre la carte superieure de chacun des huit paquets. 
Si, dans ces cartes decouvertes, il y en a deux de meme 
valeur, p. ex. deux sept, deux dames, deux as etc., on 

carte superieure des 



enleve 



l'on decouvre 



paquets restes couverts. 



continue d'ecarter toutes 



les cartes egales 



de remplir les vides en retournant 



que 



huit paquets 



cas oil toutes 



cartes couvertes, jusqu a 
soient epuises. 

La patience aura reussi dans 
cartes du jeu auront pu etre ecart6es deux a deux; elle 

manquee, si les paquets ne prdsentent plus deux 
cartes egales. 




3 




L'Etoile ou la Decoration 



LA 



2. 




Etoile 



ou 



De coration 



(Un jeu de piquet; 32 cartes.) 





pres avoir battu et coupe le jeu, voici comme on 
jprocede: On dispose en croix les quatre premieres 
cartes que Ton retourne, laissant assez d'espace pour 



4 



mettre les quatre autres que Ton va decouvrir. On 
forme ainsi un octogone, dont les huit cotes egaux sont 
formes chacun par une carte. En tete de chacune de 
ces cartes, on en pose une autre, de sorte que ces seize 
cartes d^couvertes figurent une etoile, comme l'indique 
le tableau qui precede. — Les seize cartes qui restent 
du jeu composent un paquet couvert, le talon, que Ton 
place au centre de l'etoile. Decouvrez alors la carte 
superieure du talon et voyez si, parmi les cartes de 
l'6toile, il s'en trouve une de meme valeur que celle 
qu'on vient d'enlever du talon, n'importe la couleur. 
Ecartez ces deux cartes egales, qui sortent du jeu; re- 
tournez la carte superieure du talon et continuez jusqu'a 
ce que toutes les cartes de l'6toile aient ete ecartees 
deux a deux avec celles du talon. 

Quand vous aurez enleve une des cartes du premier 
cercle, c'est-a-dire du cercle iriterieur, le plus rapproche 
du talon, qui fait centre, vous avancerez la carte du 
cercle exterieur, de maniere a maintenir au complet, 
le plus longtemps possible, le cercle interieur. II arrive 
parfois qu'aucune des cartes de l'etoile ne correspond 
a la carte superieure du talon ; vous aurez alors le droit 
de vous debarrasser de cette carte superieure du talon 
en la mettant sur Tun des champs vacants du cercle 
exterieur. Et pour obtenir au plus t6t des champs libres 
dans le cercle exterieur, il faudra toujours ecarter de 
preference les cartes egales du cercle exterieur. 

Si toutes les cartes du talon sont sorties et qu'il 
reste sur table, dans T6toile, des cartes 6gales, on les 
enl&ve deux a deux, et la- patience a reussi. Elle 



5 



serait manquee, si la carte sup6rieure du talon n'avait 
point sa pareille parmi celles de l'^toile et qu'il n'y e&t, 
dans le cercle ext£rieur, aucun champ libre oil Ton p&t 
la mettre. 





3. L'ESPERANCE. 



(Un jeu de piquet; 32 cartes.) 



hoisissez d'abord une couleur; supposonsque ce soit 
le trefle. Votre jeu en main, vous tenez trois cartes, 



que vous disposez sur la table, mais en mettant de cot6 



les trefles, que vous auriez d6couverts. Sortez trois 
autres cartes, toujours mettant de cote les trefles, que 
vous ajoutez aux trefles d&ja sortis et continuez jusqu'a 
ce que vous ayez sorti cinq fois trois cartes. — Battez 
ensuite les cartes deja sorties, sauf les trefles, avec le 
reste du jeu, apres quoi vous reprendrez Toperation 
deux fois de suite. 

Pour que la patience ait reussi, il faut que les huit 
trifles soient sortis du jeu. Ce sera le cas contraire, 
s'il vous reste encore des trifles en main, apres la troi- 
sieme operation. 




- 
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ES 



Amazones. 



(Un jeu de piquet; 32 cartes.) 








ommencez par sortir du jeu les quatre rots, qui 

?ne figurent pas dans cette patience et que vous 

laissez de cote comme cartes-mortes. 

Vos cartes melees et la coupe faite, vous en mettez 
sur table quatre, les unes apres les autres; celles-ci 
composent la rangee inferieure de la figure ci-dessus. 
S'il se trouve un as parmi ces quatre cartes, mettez le 
a gauche au dessus de la premiere carte de votre rangee 
et continuez de placer sur les cartes de la rang6e d'en 
bas les autres cartes du jeu. Les as qui viendront, 
vous les placerez a droite du premier as, formant ainsi 
la rangee sup6rieure de la figure. Sur les as, vous 
mettrez, a mesure qu'ils sortiront, les sept, les huit, les 
neuf, les dix, les valets, enfin les dames de leur couleur, 
faisant ainsi quatre paquets de cartes de la meme couleur, 
formant souches ou families. Cependant on ne peut 
mettre la carte correspondante sur la souche, qui com- 
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mence par chaque as, que lorsqu'elle tombe sur le paquet 
verticalement place au dessous de la souche ou famille 
a laquelle la carte appartient et ou elle prend place 
suivant sa valeur. Cette patience a pour objet de former, 
du jeu entier, quatre series, d'une famille chacune, qui 
commencent par Yas pour finir par la dame, 

Apres avoir reparti toutes les cartes sur les quatre 
paquets de la rangee inferieure, vous les relevez en met- 
tant les suivantes sur le premier paquet a gauche et en 
observant Tordre dans lequel se trouvent les cartes. 

Vous repartirez de nouveau les cartes en quatre 
paquets entre les quatre souches et vous continuerez 
jusqu'a ce que toutes les cartes aient trouve leurs places 
sur les souches. 

En distribuant les cartes, vous remarquerez soigneu- 
sement, d&s qu'une carte aura ete mise sur Tune des 
souches, la place qu'elle aurait dil occuper si elle n'avait 

)loi; cette place reste inoccupee et la 



em 



carte suivante doit etre mise sur le paquet qui suit. 

Si Tune des series se termine par la dame, vous 
enlevez la hierarchie parachevee; vous la mettez a part 
et, des-lors, vous ne procedez plus que par trois paquets, 
et ainsi de suite jusqu'a ce que la patience soit arrivee 
a bonne fin, ce qui a lieu quand toutes les souches com- 
men9ant par Yas finissent par la dame. 

Mais si, deux fois de suite, vous aviez tire des cartes 
sans en pouvoir aj outer une seule a Tune des hierarchies, 
la patience serait manquee. 






I — 

5 



A 



Moisson. 



(Un feu de piquet; 32 cartes.) 



\ 



L 



♦ ♦ 




7 



8 



9 



10 





8 



9 



10 





J 









* 














valet 



dame 



roi 



as 





war" 




valet 



dam 



e 



roi 



as 








pres avoir battu et coupe les cartes, vous les 
disposez comme Vindique la figure, en rangees 
de huit cartes chacune et de la maniere suivante: vous 



ft 



comptez sept a la premiere carte, 




a la seconde, 



neuf a la troisieme ; apres Xas on recommence a compter 
en partant de sept. Des que la carte nommee est egale 
en valeur a celle sur laquelle elle est comptee, vous la 
relevez et la mettez a part. Partant de la carte suivante*. 
vous recommencez a compter depuis sept et vous repetez 





Le Mariage. 




£25 



jusqu' a ce que toutes les cartes aient pass6, moment 
oil la patience est termin6e. Mais elle est manqu^e du 
moment que la carte nommee ne tombe plus sur une 
carte 6gale et que vous aurez compt£ a plusieurs re- 
prises, a partir de sept, sans pouvoir mettre une carte 
de c6t6. 

Mariage 





(Un jeu de whist.) 




ortez du jeu la dame et le roi de coeur, battez 
les cartes et, apres avoir coupe, vous placerez le 
roi de coeur sous le talon, comme derniere carte. La 
dame de coeur se met sur table, ensuite, une a une, 
les autres cartes a cote de la dame. Si, a la troisieme 
carte, vous retournez une dame ou un coeur, vous sortez 
la seconde carte. Pour les autres couleurs 6galement, 
vous 61oignez les cartes qui se trouveront entre deux 
cartes de meme valeur ou de meme couleur. Cela ne 
peut se faire toutefois que s'il y a une carte ou deux 
entre les deux cartes 6gales. S'il se trouvait entre elles 
trois ou quatre cartes, vous ne devriez pas les faire sortir. 

Si vous avez r6ussi de cette maniere a sortir toutes 
les cartes, et que la derni&re, le roi de coeur, se trouve 
r6unie a la premiere, la dame de coeur, vous aurez mene 
a bien votre patience. Elle aura 6choue s'il est rest6 
une ou plusieurs cartes entre la dame et le rot. 





IO 




Le 



Quadrille 



(Un jeu de whist.) 





* 










♦ 


♦ 


♦ 


♦ 


♦ 


♦ 





uand vous aurezbattu les cartes et coupe votre jeu, 
vous formez devant vous un paquet des cartes 



levees une a une, jusqu'a ce qu'il soit venu une dame, 
et vous lui donnerez la place marquee dans la figure. 
Lorsque les quatre dames auront ainsi pris leurs places, 




XI 



toujours selon la figure, vous mettrez aux places indiquees 
les cinq et les six qui sortiront. Sur les six, vous 
mettrez ensuite, au fur et a mesure de leur sortie, les 
sept, les huit etc., en marche ascendante et de meme 
couleur, jusqu'aux valets. Sur les cinq viennent, en 
marche descendante, et dans les memes couleurs, les 
quatre, les trois, les deux, puis les as et finalement les rois. 
La patience aura reussi si les rois et les valets entourent 
les dames. Si ce but n'est pas atteint apres qu'on 
aura relev6 trois fois le talon, la patience sera manquee. 





8. Cesar. 



(Neuf cartes d'un jeu de whist.) 




ortez d'un jeu de whist neuf cartes, savoir, un as, 
un deux, un trois, un quatre, un cinq , un six, un 
sept, un huit et un neuf. Rejetez le reste du jeu; ce 
sont des cartes mortes. De vos neuf cartes, faites trois 
rangees de trois cartes, et cherchez a les disposer de 
telle sorte que le nombre des points des trois cartes de 
chaque rangee, horizontalement, verticalement, de meme 
qu'en ligne oblique, de gauche a droite, comme de droite 
a gauche, donne toujours le chiffre de quinze. II faut 
changer l'ordre des cartes jusqu' a ce qu'on ait obtenu 

ce r6sultat. 






N ESTOR 



( Un jeu de whist.) 
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♦ ♦ 
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♦ 






♦ ♦ 
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la 



reserve 
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ous ferez, conformement k la figure, six rang^es 
de huit cartes ; vous reserverez done quatre cartes. 
II faut faire attention a ce que, dans toutes les lignes 
verticales, il ne se trouve jamais deux cartes de meme 
valeur. II ne pourrait se faire, par exemple, que deux 
rots ou deux cinq fussent Tun au dessus de r autre, quand 
meme il y aurait entre eux d'autres cartes. Ces cartes 
inadmissibles, vous les placez sous le talon comme der- 
nieres. Toutes les cartes rangees dans 1'ordre present, 
les quatre cartes de reserve mises a part, vous com- 
mencez par enlever de la rangee inferieure deux cartes 
egales en valeur, p. ex. deux as, deux rots et ainsi de 
suite. Cependant on ne peut Eloigner que les cartes 
au dessous desquelles il n'y a plus de carte. On ne 
doit enlever du milieu du tableau aucune carte avant 
que celles qui sont verticalement au dessous aient trouve 
leur emploi. Les quatre cartes de reserve serviront, 
une a une, a completer la paire de cartes egales qu'on 
ne trouverait pas dans la rangee inferieure : alors on 
puise a la reserve, dont Tune des quatre cartes com- 
pletera la paire. 

En cas de reussite, les cartes de la patience seront 
sorties deux a deux. 
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valet 



dame 





es cartes melees, le jeu coupe, vous en faites 
deux rangees de six cartes decouvertes. Comptez 
de un a six dans la premiere rangee, de sept jusqu' a la 
dame, dans la seconde ; quant a la treizieme carte, vous 
la placez de cote a droite, mais couverte. Mettez en- 
suite sur chacune des douze cartes des deux rangees 
une nouvelle carte ; sur la treizieme carte, deja mise a 
part, vous en mettez une autre, egalement couverte. 
Vous repetez l'operation jusqu'a ce que chacun des 
douze paquets se compose de quatre cartes et que le 
talon soit forme. — Vous prendrez alors la carte 



' T 



superieure du premier paquet, a gauche, et vous la 
glisserez sous le paquet. correspondant a sa valeur, 
p. ex. un six sous le sixieme paquet, un as sousle premier, 
une dame sous le douzieme et ainsi de suite. La carte 
cachee sera celle de dessous le paquet. — Maintenant, du 
paquet sous lequel vous avez glisse la carte, vous enlevez 
la carte de dessus et vous la glissez sous le paquet que 
lui assigne sa valeur, et ainsi de suite. — Des qu'un 
roi se presente, il prend place au dessous des deux 
rangees, comme Tindique le tableau ; vous le remplacez par 
une des cartes couvertes que vous glissez sous le paquet 
correspondant a sa valeur. 

Pour que la patience ait reussi, il faut que les 
paquets, depuis Yas jusqu'a la dame, forment serie et 
que chaque paquet se compose de quatre cartes egales; 
que, par consequent, les quatre rots composent le trei- 
zieme paquet place au dessous. 




ii. La Bavarde. 



(Un jeu de whist entier.) 



m 



os cartes battues, la coupe faite, vousplacez sur table 
votre jeu couvert, en un seul talon, et vous tirez 
les cartes une a une en comptant a haute voix : as, deux, 
trots j quatre, cinq, six, sept, huit, neuf, dix, valet, dame, 

roi; — as, deux etc Des que la carte repondra a 

la valeur que vous aurez prononcee, vous la mettrez a 

■ 

part. Le jeu epuise de cette maniere, vous reprenez le 
talon, sans interrompre Tordre dans lequel se trouvent les 



cartes, que vous reposez de nouveau sur table, en continuant 
d'appeler les cartes, sans interruption de votre suite. 

Vous reprenez le talon plusieurs fois, jusqu' a ce que 
vous ayez pu ecarter toutes les cartes, et vous aurez 
reussi. Mais la patience aura echoue si, apres plusieurs 
reprises du talon, dans le meme ordre, la carte retournee 
ne repond pas a son nom ou a sa valeur, et qu'elle 
ne puisse etre ecartee. 
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Cadran 




■ 



( Un jeu de whist entier.) 






♦ 



if/ ^V y '< 





♦ 


♦ 


♦ 


♦ 


♦ 


♦ 






b 




os cartes battues et coupees, designez la 
couleur dont vous voulez former le premier cercle. 
Le tableau ci-dessus indique le carreau. Prenez du talon 
les cartes une a une et disposez chaque carreau a la 
place indiquee par sa valeur. Des que vous aurez re- 
tourne une carte d'une autre couleur, mais de la meme 
valeur qu'un carreau qui deja occupe sa place, vous la 
mettrez sur celle-ci. II faut observer cependant que sur 
une carte rouge on ne doit en mettre qu'une noire, sur 
celle-ci une rouge et finalement une noire, ou recipro- 
quement, si Ton a choisi une couleur noire; p. ex. sur 
un six de carreau, on ne saurait coucher qu'un six de 
pique ou de trefle, sur un six de pique ou de trefle il 
faudrait un six de coeur. — A la fin, sur chacune des 
douze heures du cadran, ainsi qu'au centre, ou sont les 
roisj il y aura quatre cartes egales et alternativement 
rouges et noires, si la patience est reussie. 

On peut ecouler deux fois le talon. 
Cette patience peut aussi s'executer avec deux jeux 
de whist, qu'on dispose de la meme maniere. Mais on 
aura huit cartes au lieu de quatre de meme valeur a 
chaque paquet, en couleurs alternees, et Ton peut faire 
passer le talon trois fois. 




i2 15 Le Cad ran ii. 



(Deux jeux de whist entiers.) 



XII 




x 





i 



IA 







ortez de Tun des deux jeux un as, un et un 

% 

neuf de carreau, un deux, un et un dfo; de trefle, 
un £r#z>, un j^/f et un valet de coeur ; un quatre, un ^b#$ 
et une dame de pique. Disposez ces douze cartes comme 
l'indique le tableau. L'objet de cette patience consiste a 
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I 



t 



Les Onze i. ; 




reunir sur chacune de ces cartes une serie de meme 
couleur et de valeur ascendante, et se terminant par des 
cartes de la valeur qu'indique le chiffre romain, en 
dehors du tableau. — Comme d'habitude, vous epuisez 
le talon en employ ant les cartes utiles. Quant aux rois, 
qui sont exclus des series, ils viennent occuper les 
quatre places marquees en dedans du cercle. II s'ensuit 
que Yas suit immediatement la dame. 

Vous Douvez ermiser le talon iusqu' a trois fois. 





13*- Les Onze 

(Un jeu de whist complet.) 
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! 






n etale sur la table trois rangees de trois cartes 
chacune et sans egard a la couleur ou a la po- 
sition; Ton regarde si deux de ces cartes donnent en- 



semble le nombre onze, p. ex. sept et quatre, huit et 
trots, neuf et deux ; dix et un as. Dans ce jeu 5 le roi> 
la dame et le valent chacun onze. On les sort 

tout comme on ecarte . les deux cartes qui, ensemble, 
font onze. Les blancs qui restent, on les remplit par de 
nouvelles cartes tirees du talon. Des qu'il n'y a plus 
de cartes qui representent le nombre voulu de onze, on 
peut tirer du talon une carte quelconque; 
derniere ne pouvait.se combiner avec aucune de celles 
qui figurent sur table pour faire le chiffre de onze, la 
patience serait manquee. 



mais 



i3 ,:/ Les 



Onze ii 



(Un jeu de whist entier.) 
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J. 4. 





pres avoir ecarte du jeu les rots, les dames et les 
valets, battez et coupez les autres cartes; placez 
ensuite sous le talon toutes les figures, comme dernieres 
cartes. Vous prenez les cartes du talon une a une, en 
partant d'en haut, et vous mettez sur table trois rangees 
de quatre cartes chacune, d'apres le tableau ci-dessus. 

S ? il se trouve sur votre jeu deux cartes, n'importe 
la couleur ou la rangee, dont les points additionnes 
donnent onze, vous mettrez sur ces deux cartes les 
deux cartes superieures du talon, et vous continuerez 
jusqu' a ce que les douze figures, dernieres cartes du 
talon, aient couvert les douze paquets. 




i 4 . Robert. 

(Un jeu de whist entier.) 

es cartes battues et le jeu coupe, on decouvre la 
premiere carte qu'on met sur table. Si c'est p. ex. 
un dix et que celle qu'on tire du talon immediatement apres 
donne un neuf ou un valet, n'importe de quelle couleur, 
on met cette carte sur le dix. Si, par contre, on tire 
une carte qui ne suive la premiere ni en ligne descen- 
dante, ni en ligne ascendante, on l'ecarte pour en former 
le base d'un talon. — Si Ton a mis un neuf sur le dix, on 
mettra sur ce neuf le premier huit ou le dix qui se 
decouvrira. Si Ton a mis sur celle-ci un valet, sur 




celui-ci on mettra la premiere dame ou le premier dix 
qu'on aura retourne, toujours sans se preoccuper de la 
couleur et Ton epuise ainsi le jeu. 

On reprend le talon jusqu' a trois fois; mais si, 
apres cela, il n'y a plus de cartes qu'on puisse employer 
selon la regie du jeu, la patience est manquee. 
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YRAMIDE 



(Un jeu de whist.) 








♦ ♦ 


f f 




♦ 






* ♦ 




♦ ♦ 
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♦ ♦ 

♦ ♦ 
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os cartes battues et coupees, vous sortirez du jeu 
les quatre as; des quinze premieres cartes de votre 
jeu, vous formez une pyramide, conformement au tableau, 



rangeant de chaque cote deux as. 



S'il y a, dans la 



pyramide, des cartes qui s'accordent en ligne ascendante 
avec les as, vous les mettrez sur ces as. Mais vous les 
rangerez toujours sur les couleurs identiques; le coeur 
sur le coeur, les piques sur les piques etc, — Les lacunes 
qui se revelent dans la pyramide, vous les remplissez 
avec les cartes que vous avez en main ; les autres, vous 
en formez un talon qui ne vous servira que plus tard 
a remplir de nouvelles lacunes. 

La patience est reussie des qu'on a pu reunir sur les 
quatre as des families finissant aux quatre rots. Si ce 
resultat n'est pas obtenu apres qu'une seule fois vous 
aurez epuise le talon, la patience aura echoue. 



16. 



Cinq Figuri 




(Un jeu de whist entier.) 
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e jeu bien mele et coupe, on en prend les cinq 
premieres cartes que Ton place couvertes en une 



rangee. On continue de mettre sur chacune de ces cinq 
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cartes une autre rangee, jusqu'a epuisement du jeu, 
qui forme ainsi cinq paquets dont les deux premiers 
auront ainsi onze cartes chacun, et les trois derniers dix 
cartes. On retourne ensuite le premier paquet, ce qui 
laisse voir la carte de dessous. Si c'est une figure, un 
as ou un dix, car, dans cette patience, Yas et le dix 
comptent pour figures, on remet sur table le paquet, 
la figure en dessus, comme Tindique le tableau. — Si 



la carte de dessous n'est pas une figure, on ecarte une 
a une toutes les cartes, jusqu'a ce qu'il vienne une figure, 
un as ou un dix ; alors on remet le paquet en place, la 
figure en dessus. On procede de la meme maniere 
avec les quatre autres paquets, en rejetant toutes les 
cartes, jusqu' a Tarrivee d'une figure de la meme couleur 
que celle du premier paquet. Si- Tun des paquets ne 
renfermait aucune figure, as ni dix de la couleur voulue, 
on Texclurait en entier. Les paquets sont releves, un 
a un, sans meler les cartes, qu'on distribue, comme la 
premiere fois, cartes couvertes, en quatre paquets et 
Fon procede identiquement ; les cartes qui restent, on 
les distribue en trois paquets, puis en deux, enfin en un 
seul paquet, qui ne doit plus contenir que les cinq figures 
d'une meme couleur, puisque toutes les autres cartes 
auront ete ecartees. Mais s'il y avait entre elles encore 
d' autres cartes, la patience n'aurait pas eu de succes. 
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Saisons. 




(Un jeu de whist entier.) 




♦ 



♦ 



*** 












pres avoir sorti du jeu les quatre as, que vous 
rangez en long les uns au dessus des autres, en 
alternant les couleurs, ainsi que l'indique le tableau, 
vous melez les autres cartes et, la coupe faite, vous dis- 

- 



posez de chaque c6te des quatre as une rangee de six 
cartes. Si vous retournez une carte qui, en ligne ascen- 
dante et de couleur egale, convienne a Tune des cartes 
de la rangee du milieu (d'abord, un deux), vous la mettez 
sur celle-ci. Les vides qui en resulteraient dans les 
deux rangees laterales, seraient remplis au moyen de 
cartes threes du talon, jusqu'a ce qu'il n'y eiit plus de 
carte a mettre dans la ligne du milieu. — Voyez ensuite 
si, dans les cartes des deux rangees exterieures, il se 
trouve deux ou plusieurs cartes de meme couleur de 
valeur descendante, vous mettrez alors la carte de 
moindre valeur sur celle qui la suit immediatement et 
vous comblerez le vide au moyen d'une carte tiree du 
talon. II se pourra, par ce procede, que Tune ou plu- 
sieurs des cartes des rangees de c6te puissent prendre 
place dans la rangee du milieu. Toutes les cartes de 
cette serie seront done rangees sur la carte du milieu 
et le vide rempli par une nouvelle carte. Vous con- 
tinuez ainsi jusqu'a ce que les quatre as soient la 
souche de quatre families, montant de Yas au rot. 

Les cartes qui ne pourront trouver d'emploi soit 
dans la rangee du milieu, soit sur les cotes, serviront a 
former un talon. Ce talon, epuise une fois sans que 
toutes les cartes aient pu prendre leur place au dessus 
des quatre as, la patience serait manquee. 
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i8. 



Les Treize 




( Un jeu de whist entier.) 




















♦ 








* 




» deux 



cartes melees, le jeu coupe, faites sur table 
rangees verticales de cinq cartes chacune. 



Sans egard a leur couleur non plus qu' a leur place, 

vous ecartez, deux a deux, les cartes qui donnent 

ensemble la valeur de treize. De Vas, comptant pour 

un, jusqu' au dix, les cartes ont leur valeur indiquee 

par les points, le valet vaut onze, la dame douze, le rap 
treize. 



Apres avoir ecarte du tableau toutes les cartes qui, 
prises deux ensemble, completent le nombre treize, e t 
chacun des rois seul, vous remplacez ces cartes par 
d'autres tirees du talon et vous continuez jusqu'a epui- 
sement du jeu. 

La patience n'aurait pas reussi dans le cas ou les 
deux rangees au complet ne presenteraient plus un rot 
seul, ou deux cartes donnant ensemble le chiffre treize. 
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La plus beli 

■ .— n. 4 V ■trip* ' -r ^« ** 

( Un jeu de whist entier.) 






♦ 






♦ 






* 
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♦ ♦ 

♦ ♦ 

♦ ♦ 







'un jeu de whist, on sort un as, deux deux, un 
trots, deux quatre, un six et un huit, dont on fait 
un tableau conforme a la figure ci-dessus. La premiere 
rangee pr^sentera done Yas, le deux, le trois, et le 
quatre; au dessous, se suivant, independamment de la 
couleur, une carte de valeur double de la carte de la 
premiere rangee; e'est-a-dire que sous Yas, on met le 
second deux, sous le premier deux le second quatre ; sous 



39 



le trots , le six, et sous le quatre un huit. On mele ensuite 
le reste des cartes; on coupe et le talon prend place a 
cote du tableau. Des qu'on retourne une carte dont 
la valeur represente la somme des points de deux des 
cartes supraposees, ou placees en long, on la met sur 
la carte de la rangee inferieure; p. ex. sous Yas, se 
trouve un deux ; la somme de ces deux cartes faisant 
trois, aussitot done qu'on aura retourne un trots, on le 
mettra sur la carte au dessous de Yas. La somme de 
deux et de la carte placee au dessous etant de six, des 
qu'un six se presentera, on le mettra sur le quatre, et 
ainsi de suite. 

Dans cette patience, les couleurs sont tout-a-fait in- 
differentes; on ne compte que la valeur des cartes: Yas 

■ 

vaut un, le deux vaut deux etc., le valet compte pour 
onze, la dame pour douze et le roi pour treize. 

On va done continuer a placer sur chaque carte de 
la rang6e inferieure celle qui correspond en valeur a la 
somme des deux cartes supraposees. Si la somme de 
ces deux cartes depasse le chiffre de treize, on deduit 
treize de la somme totale et le surplus seul entre en ligne 
de compte. Supposant p. ex. qu'il vienne une dame 
sous le quatre de la rangee superieure, la somme des 
deux cartes donnant seize, on soustrairait done treize 
de cette somme, resterait trois, et Ton mettrait par con- 
sequent un trois sur la dame. Cette regie s'applique 
dans tous les cas ou la somme des deux cartes depasse 
treize. Si la somme donnait quinze, on mettrait un 
deux sur la carte d'en bas; si elle donnait quatorze, ce 
serait alors un as. 




■ » 
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Quand la somme des deux cartes donnera juste 
treize, on ne pourra mettre sur la carte d'en bas qu'un 
rot, qui vaut treize. Mais des lors le paquet serait clos, 
on ne pourrait plus y ajouter de carte. La patience 
aurait done ete couronnee de succes, si chacun des 
quatre paquets etait surmonte d'un roi. 

Quand on a epuise le jeu, on releve le talon, qui 
se compose de toutes les cartes restees sans emploi; on 
recommence l'operation sans interrompre l'ordre des 
cartes. II serait permis de relever encore une fois le 
talon et de Tepuiser. Mais si, a la troisieme passe, 
toutes les cartes n'ont pu etre placees, la patience est 
consideree comme perdue. 

Quand celte patience a reussi, les cartes d'en haut 
et les paquets formes plus bas se composent de cartes 
disposees de la maniere suivante: 
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3 • • 
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dame . , 


, . valet . . 
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. roi 
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De plus, quand cette patience reussit, c'est-a-dire, 
que les paquets formant la rangee d'en bas sont ter- 
mines par les rot's, elle donne matiere a une interessante 
combinaison. Qu'on prenne en main Yas decouvert 
de la rangee superieure de gauche, qu'on mette dessus 
le paquet qui se trouve droit dessous; ensuite le deux; 
qu'on mette dessus le paquet inferieur, puis le trois et 
Tavant- dernier paquet, enfin le quatre et le dernier 
paquet. Qu'on retourne les cartes, de maniere a les avoir 
couvertes dans la main et qu'on range en ligne, de dos, 
les treize cartes du premier paquet. Au dessous, on 
fera une seconde rangee, en commen9ant par dessous 
la seconde carte, et en omettant chaque fois une carte, 
jusqu'a l'avant- derniere de la rangee superieure; alors 
on recommence et Ton mettra la carte suivante sous la 
premiere de la rangee d'en haut, toujours en sautant une 
carte; jusqu'a ce qu'on soit parvenu a la treizieme carte de 
la rangee d'en haut ; alors la seconde rangee sera terminee. 

Qu'on mette dessous une troisieme rangee, a partir 
de la troisieme carte, et en sautant deux cartes a chaque 
fois, et pour finir a l'avant-derniere. Reprenant r ope- 
ration, on mettra la carte suivante sous la deuxieme de 
la seconde rangee et Ton terminera, en sautant toujours 
deux cartes, a la onzieme carte de la seconde rangee. 
Recommen9ant le tour, on mettra la carte suivante sous 
la premiere de la seconde rangee et Ton terminera en 
sautant deux cartes a la derniere, qui achevera la troi- 
sieme rangee. 

De cette maniere, tout le jeu a passe. Qu'on retourne 
les quatre cartes de la ligne verticale, Ton verra que 



la premiere rangee se compose de quatre as, la seconde de 
quatre deux, la troisieme de quatre trots, et ainsi de suite ; 
l'avant-derniere ligne decouvrira les quatre dames, la 
derniere, les quatre rots. Ce resultat procurerait une 
grande surprise au joueur qui n'aurait pas exactement 
observe la marche de la patience. 
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LUS BELLE II. 
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(Un jeu de whist entier j 
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e jeu decrit dans le num^ro qui precede peut aussi 
se modifier de la fa9on suivante: On prendrait 
alors comme cartes principales un as, un deux, un trots, 
un quatre et, comme on Ta decrit plus haut, on comp- 
terait sur ces cartes principales des paquets, en avan9ant 
d'un pour le premier, de deux pour le second, de trois 
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La plus belle ii 




pour 
talon 



troisieme 



de quatre pour le quatrieme. 



composera done de quatre paquets, qu'on ar- 
rangera facultativement au dessous des cartes princi- 
pales. De ces paquets, on ne peut jamais prendre que 
les cartes de dessus, jusqu'a ce que, toutes ayant trouv6 
leur emploi, les cartes de dessous soient degagees. 
reussite de ce jeu depend surtout de Inexactitude apportee 
dans l'arrangement des talons, et d'une certaine mesure 
dans le placement des cartes, car on pourrait employer 
trop tot telle carte dont on aurait besoin plus tard. 
Comme les rots, qui valent treize, ne peuvent s' employer 
qu'a la fin, il sera bon d'en faire un paquet a part. 

Dans le tableau qui precede, on voit, deja disposes, 
les quatre paquets du talon. Avant d'en venir la, il est 
probable que plusieurs cartes auraient 
emploi sur 



trouver leur 



cartes de fond; en tout cas, 



quatre et le huit qui figurent dans le tableau. 

Cette patience n'admet pas la reprise du talon. 

Quand elle a reussi, il est possible d'etablir la suite 
decrite dans le numero precedent, en mettant le quatrieme 
paquet sur le troisieme, le troisieme sur le second, et 
celui-ci sur le premier, de sorte qu'en retournant le paquet, 
Yds place d'abord comme carte principale se retrouve 
au dessus du jeu. On procede alors en rangeant les 
cartes couvertes, comme il est dit ci-dessus. 
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20. 




es Provisions 



f £7/2 jeu de whist complete) 
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es cartes battues, la coupe faite, vous prenez les 
quatre du jeu, dont vous formez une rangee 

horizontals La seconde rangee, que vous formerez au 
dessous, se composera des quatre premieres cartes, a 
partir de dessus, qui vous restent en main. Ces quatre 
cartes seront dites cartes auxiliaires. Ecartez ensuite 
treize cartes, dont vous formez, a gauche, un paquet 
decouvert. Les cartes qui sortiront en ligne ascendante et 
de meme couleur que les deux dela rangee d'enhaut, vous les 
mettrez sur la correspondante de la rangee sup6rieure; les 
cartes qui, par-contre, sortiront en ligne descendante, se 
placeront chacune sur sa couleur de la rangee inferieure. 
Les paquets formes ainsi en dessous prendront place sur les 
cartes principales des que vous aurez retourne la carte 
de meme couleur en ligne ascendante. Les cartes du 
talon servent a combler les vides. La carte de dessus 
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de la provision a toujours le pas sur les autres; il faut 
done ne pas n^gliger Toccasion de la placer, des que 
faire se pourra, soit sur les cartes principales, soit sur 
les auxiliaires. Quand vous aurez pu terminer vos 
series par les quatre as, dominant les paquets de la 
premiere rangee, votre patience aura reussi. Pour at- 
teindre ce but, vous pouvez, jusqu'a trois fois, reprendre 
le talon. 

21. Patience couverte. 

* 

(Un jeu de whist entier.) 

pres avoir bien mele et coup6 le jeu, on retourne 
Jsur table quatre cartes. S'il y en a deux de meme 
couleur, on les couvre de deux nouvelles cartes prises 
sur le talon. Puis on voit s'il en est sorti deux de 
meme couleur, on les recouvre alors de deux cartes du 
talon. On continuera jusqu'a ce que le talon soit epuise. 

Si> dans le cours du jeu, il arrivait que les quatre 
cartes fussent de differentes couleurs, la patience ne 
saurait continuer; elle serait done manquee. 
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22. L'lNFATI GABLE. 



(Un jeu de whist entier.) 
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il 



♦ ♦ 



♦ ♦ 






1 



ortez du jeu les quatre as, dont vous faites une 



J rangee horizontale 



mele 



r 

e 



votre jeu, composez-en douze paquets de quatre cartes 
chacun, que vous disposerez, a decouvert, sous les quatre 
as, cartes principales. Si la carte de dessus de Tun des 
douze paquets vous donne un deux, vous le mettrez sur 
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Valentin 





Yas de sa couleur, et vous continuez en ligne ascendante. 
Si, d' autre part, deux ou plusieurs cartes de dessus des 
autres paquets concordaient en couleur et en ligne 
descendante, vous les placeriez sur la plus haute en 
valeur; plus tard, des qu'elles pourraient rejoindre les 
paquets formes, vous les mettriez sur les paquets des as. 
Mais si la marche etait interrompue, vous releveriez les 

■ 

douze paquets en un talon, de sorte que les cartes du 
dernier paquet se trouvassent au dessus du talon; vous 



feriez 



nouveau autant de paquets de quatre cartes, 



que votre talon le comporterait. Mais si vous aviez re- 
pris plusieurs fois le talon sans arriver a placer une 
carte, votre patience ne serait point couronnee de succes. 



. Valentin. 



(Un jeu de whist entier.) 







uand vous aurez battu vos cartes et coupe le jeu, 
vous rangerez sur table les quatre cartes de dessus. 



cm qui em e 
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Valentin 



en mam. 
correspond 



en couleur 



en ligne ascendante, elle 
Tune des quatre cartes, vous la mettrez 
dessus. Si cette correspondance en couleur s'etablit en 
ligne descendante, vous glisserez la carte dessous. Ad- 
mettons que vous ayez ainsi trouve Temploi 
cinquieme carte, essayez 



votre 

placer la sixieme dans les 



memes conditions. — La premiere carte qui ne pourra 

se placer, vous la mettrez sur table, a cote des quatre 
premieres, vous releverez alors ces quatre cartes ou bien 
les paquets qui en seraient resultes, de gauche a droite, 
vous les passerez sous le talon, comme dessous de jeu. 

cinquieme carte laissee sur table devient alors la 
premiere des quatre que vous allez ranger, en prenant 
les trois de dessus le talon; puis vous repetez Toperation. 
Vous pourrez reprendre le talon autant de fois que vous 

placer des cartes. Mais plusieurs essais 
infructueux, oil pas une carte n'eut pu trouver d'emploi, 
impliqueraient la non-reussite de la patience. Elle aurait 



trouverez 



cartes 



reussi, par contre, 
trouvaient rang6es par series. 



chaque famille 
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Les Fleurons. 

(Un jeu de whist entier.) 
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es quatre as, quevous avez sortisdu jeu, sont ranges 
horizontalement au bas de la table. Les autres 
cartes, que vous avez bien melees, vous les etalez en 
eventails au dessus des as, comme le montre le tableau, 
en seize paquets de trois cartes chacun. Ces paquets 
ressemblent ainsi a des fleurons. Des que la carte d'en 
haut d'un ou de plusieurs de ces paquets correspond a 
un as, en couleur comme en ligne ascendante, vous la 
mettez sur cet as. Si deux ou plusieurs des cartes d'en 
haut de ces paquets correspondaient a Yas en couleur 
et en ligne descendante, vous les* placeriez les unes a 
cote des autres pour les transposer sur le paquet prin- 
cipal, des que la serie le permettrait. Dans les deux 
cas, on ne peut employer que la carte superieure des 
paquets. Ce n'est que lorsqu'elle a pu trouver son em- 
ploi, que les autres sont disponibles. Lorsqu'il n'y aura 
plus sur jeu de carte a employer, vous former ez un 
talon de tous les paquets et, sans meler les cartes, vous 
reprendrez l'operation en observant les memes regies. 

Libre a vous d ? 6puiser le talon jusqu'a trois fois. 
Pour que le probleme soit resolu, il faut que toutes' les 

# 

cartes se trouvent placees sur les as en ligne ascendante. 
Si ce resultat n'est pas obtenu, la patience a 6choue. 

On peut augmenter la difficulty de cette patience 
en ne commen9ant point par sortir les quatre as pour 
en faire les quatre cartes souches, mais en etablissant 
cette rang6e d'as dans le cours de la patience, au fur 
et a mesure que Tun ou r autre se trouvera la carte d ? en 
haut d'un paquet en eventail, ou bien, si Yas se trouvant 
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une des cartes de dessous, quand il serait devenu dis- 



ponible par Tecart regulier des cartes superieures. * 

Cette patience peut tout aussi bien s'effectuer avec 
deux jeux de whist. On ecarte alors les huit as, dont 
on fait une rangee horizontale, et Ton dispose ensuite 
trente-deux paquets en 6ventail, avec lesquels on pro- 
cede comme il est dit plus haut. Mais dans ce cas, on 



ne 



peut epuiser le talon qu'une seule fois. 
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Les Coins 



i, ■ fc i ji 



( Un jeu de whist entier.) 
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* 



* 




* 


* 







♦ 






* 







* En procedant (Tune fa$on analogue, on peut augmenter la difficult^ 
de la plupart des patiences oil la regie prescrit de sortir et de ranger les 
cartes de fond avant de faire le jeu. 
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Les Coins 




e jeu de cartes convenablement battu et coupe, 
vous faites trois rangees de trois cartes chacune; 
vous avez done neuf cartes sur jeu. II faut pourtant, 
aux quatre coins, quatre cartes des differentes couleurs 
du jeu. N'importe la valeur de ces cartes. Ces quatre 
cartes des coins constituent les quatre cartes principales, 
les autres sont accessoires. Le talon se place sur la 
carte intermediate de la derniere rangee. Si Tune des 
cartes accessoires correspondait en couleur et en ligne 
ascendante a Tune des cartes principales, placees aux 
quatre coins, vous la transposeriez sur celle-ci, puis vous 
rempliriez le vide par la premiere carte du talon. II 
en serait ainsi de toute carte qui, sortie du talon, cor- 
respondrait en couleur et en ligne ascendante a Tune 
des cartes des coins: elle prendrait place sur celle-ci. 

On peut reprendre le talon jusqu'a trois fois. Mais 
si toutes les cartes n'ont pu trouver leur emploi, la 
patience n'aura pas reussi. 
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26. Le Cotillon 



(Deux jeux de whist.) 
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n commence par 6carter des deux jeux les cinq et 
les six; on les range en cercle, ainsi que I'm di que le 
tableau, en mettant toujours un cinq et un six de meme 

% 

couleur, le six a la droite du cinq. Les paires ainsi 
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La Constitution 




■ 

faites, il faut les ranger en alternant les couleurs : rouge, 
noir; rouge, noir. Les autres cartes, apres avoir ete 
melees, forment le talon qui prend place au centre du jeu. 

Si la premiere carte qu'on retourne, (du talon, cela 
s'entend) correspond au six en couleur et en ligne ascen- 
dante, on la mettra sur ce six ; si Ton a retourne un 
qiiatre, on le mettra sur le cinq, en ligne descendante, 
et Ton continuera; p. ex. sur le six de coeur, viendra le 
sept de coeur, puis le huit etc., jusqu'au valet, et pour 
terminer, la dame; sur les cinq, on mettra les quatre, 
les trois, plus tard les as, et finalement les rois. De cette 
fagon, les paquets de droite seront couronnespar les dames, 
ceux de g'auche par les rois, et le cotillon sera au complet. 



On peut epuiser deux fois le talon pour obtenir ce 



resultat. 








Constitution 



(Deux jeux de whist.) 
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♦ ♦ 
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♦ ♦ 
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♦ 
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♦ 
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La Constitution 





os deux jeux convenablement meles, et la coupe 
faite, vous faites sur table une rangee de huit 
cartes d^couvertes. Au dessous, a une certaine distance, 
laissant Tespace d'une longueur de carte au moins, vous 
formez une seconde rangee de cartes, decouvertes aussi. 
Notre tableau montre la rangee d'en haut, celle d'en bas 
et, par des cartes couvertes, la distance voulue. Voyez 
alors dans la * rangee d'en bas quelle est la carte dont 
la valeur ascendante correspond a une des cartes de la 
premiere rangee, sans distinction de couleur, et mettez 
cette carte au dessous de la premiere. "Vous aurez ainsi 
place la premiere carte de la rangee intermediate, re- 



presentee dans 



tableau par des cartes couvertes. 



Quand vous n'aurez plus de cartes de la rangee d'en 
bas a faire monter a celle du milieu, tirez, des cartes 
qui vous restent en main, autant de cartes qu'il en faut 
pour combler les vides. Celles de ces nouvelles cartes 
qui se trouveront correspondre a celles de la rangee 
superieure, vous les placerez sous celles-ci, jusqu'a ce 



que vous ayez complete 



rangee du milieu. Alors, 



mais 



prenant de la rangee d'en bas, sans 



regarder a la couleur, 



cartes de valeur plus forte, 



vous les mettez sur les premieres cartes de la rangee v 



du milieu, ce 



en fera des paquets. Q 



ces paquets aura augmente de telle sorte qu'il n'y man- 
quera plus que la carte droit au dessus, de la rangee 
d'en haut, vous la prendrez pour completer le paquet. 

Dans cette patience, 



ne peut etre epuise 
qu'une seule fois. Si toutes les cartes n'ont pu se 
placer sur les paquets, le probleme n'aura pas ete resolu. 



J 
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La demi-lune 



ST 







e vos deux jeux, sortez un as et un rot 
chaque couleur; faites de ces huit cartes 
rangees, la rangee superieure se composant des quatre 




as, l'inferieure des quatre rots. Des autres cartes vous 
ferez seize paquets, chacun de six cartes decouvertes, 
rangees en forme de croissant ou de demi-lune, autour 
des huit cartes principales, a Tinstar de notre tableau. — 
Alors vous regarderez si les cartes superieures 
paquets peuvent s'adapter aux cartes principales. 
les as, les cartes se mettront en ligne ascendante, sur 
les rots, en ligne descendante, et toujours sur les as ou 
les rots de meme couleur. Si deux ou plusieurs des 
cartes superieures des paquets forment une serie, n'importe 
de quelle valeur en points, pourvu que ce soit de la 
meme couleur, vous les placerez dans leur ordre de serie 
sur le paquet. Si vous ne trouvez plus Temploi d'une 
des cartes superieures, prenez la carte de dessous de 
chaque paquet que vous 
placer les cartes superieures sur les cartes principales. 
Si Tune des cartes appartient, en ligne ascendante, a la 
dynastie qui commence par Yas, et simultanement, en 
ligne descendante, a celle qui a commence par le rot] vous 
mettrez provisoirement entre les deux rangees et 
vous la placerez sur la premiere carte qu'indiquera la 
carte suivante. (Cette regie est obligatoire dans toutes 
les patiences ou Ton etablit des series de marche ascen- 
dante ou descendante.) II vous est loisible, jusqu'a trois 
fois, de prendre la carte de dessous de chaque paquet 
pour la mettre dessus. Quand alors vous n'auriez pas 
atteint le but voulu, la partie serait perdue. 



mettez 
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n sort d'abord les huit as, qu'on range en une 
ligne sur la table, selon les donnees du tableau, 
autres cartes bien melees, on coupe le jeu, dont on 
fait trois rangees de treize cartes chacune. Si, dans la 
rangee inferieure, il se trouve une carte qui corresponde 
en valeur et en couleur a la carte principale, Yas, on 
la mettra sur cet as. Toute carte de la troisieme rangee, 
en prenant place sur Yas, laisse un vide, qu'on remplit 
en descendant de la seconde rangee la carte de dessus. 
Et si, de ces cartes d'en bas, il y en avait deux ou plu- 
sieurs de meme couleur, qui correspondissent en ligne 
descendante, on les rangerait les unes a cote des autres 
et des que la derniere carte d'une ligne semblable cor- 
respondrait a Tune des cartes principales, c. a. d. a Tun 
des as, on transmettrait toute la serie sur cet as. 

Les cartes auxquelles on n'aurait pu affecter d'em- 
ploi formeraient un talon, dont on placerait toujours la 
carte de dessus des que faire se pourrait. Pour cette 
patience, on ne peut epuiser le talon qu'une seule fois. 
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Les quatre Coins 



(Deux jeux de whist.) 
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♦ 1 
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♦ 




insi que le montre le tableau, on decouvre douze 



cartes, en commen5ant 



gauche. D'abord 



place en biais 



carte du coin, puis les quatre cartes 



laterales; dessous en biais, 



seconde carte du coin. 



On repete Toperation a quelque distance a droite, en 



commen9ant par 



carte 



coin. On a laiss6 entre 



5* 



a* 






ces douze cartes Tespace necessaire pour 



quatre 



cartes de fond; quatre as et quatre rots, de differentes 
couleurs. L'objet de cette patience consiste a reunir sur 
les quatre as les families de meme couleur, en montant 

quatre rots, les families de 



jusqu aux rots, 



sur 



meme couleur, en descendant jusqu'a Yas. 

Ces douze cartes disposees ainsi, on recommence 
par la premiere a gauche a en placer d'autres sur les 
douze cartes; on epuise 



mais en observant 
methode suivante : Les huit cartes de souche (les quatre 



quatre rots) prendront 



place designee au 



milieu au 



mesure qu'elles sortiront, n'importe 



qu'elles tombent a gauche, a droite, ou sur les paquets 
des quatre coins. Tout en disposant le jeu, des qu'une 
carte tombant sur un des coins correspondra en couleur 
en valeur a Yas en ligne ascendante ou au roi en ligne 
descendante, vous mettrez cette carte sur Yas ou sur le 
roi, et non sur un coin. Mais si la carte correspondante 



tombe sur 
placer sur 



carte capitale que 



hasard l'amene 



juste a son cote. Toute carte qui a pu trouver son emploi 
sur une des souches quand elle tombait sur un paquet, 
est remplacee par la premiere carte tiree du talon. 

tableau compose, ces restrictions cessent d'etre 
obligatoires. Ontache alors de placer les cartes superieures 



n'importe 



paquet sur Tune des souches et 



liberer les cartes de dessous, qui trouveront alors leur 
emploi. On peut d'ailleurs etablir des series, en ligne 
ascendante et descendante, pour decouvrir et liberer les 



cartes 



dessous et 



placer sur les capitales. 



pourra meme retourner ces series. Si un paquet presente 
une serie commengant par un deux jusqu' au huit et qu'un 
autre paquet commenge par un neuf de meme couleur, 
rien n'empechera de mettre ce neuf sur le huit et de 
continuer jusqu'a ce que le deux, qui viendra en haut, 
trouve emploi. II peut se faire que les cartes du haut 
des douze paquets ne puissent etre placees sur les rots 
ou les as. On releve alors les douze paquets, dans Tordre 
qu'on les a places, en commengant en haut, a gauche, 
On recommence le jeu comme avant. On releve une 
seconde fois les paquets. La patience reussit meme quand 
toutes les cartes ont trouve leur place dans les series. 
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Les Reserves. 

( Deux jeux de whist.) 
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Le 
talon 
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efun des deux jeux, sortez les as et les rois, dontvous 
ferez deuxrangees, adroite, en alternant les couleurs, 
d'apres le tableau. Apres cela vous composez quatre 
paquets de douze cartes chacun. Ces paquets, disposes 
sur deux rangees a gauche, forment la reserve et laissent 
entre euxet les cartes capitales Tespacenecessaire au talon. 



Si Tune des cartes superieures des paquets de reserve 
correspond en couleur et en ligne ascendante a Tun des 
as, ou en ligne descendante et en couleur a Tun des rots, 
elle prendra place sur Tune de ces cartes. Vous 
emploierez d'une maniere analogue toutes les cartes 
tir6es du talon. Si les cartes superieures de la reserve 
ne correspondent dans ces conditions a aucune des huit 
souches, mais a la carte decouverte du talon, en ligne 
' ascendante ou descendante, n'importe, pourvu qu'il y ait 
concordance de couleur, on les ajoutera au talon. 

Le talon peut etre repris trois fois; il faut pour 
que la patience reussisse, que toutes les cartes de la re- 
serve et du talon aient pu se placer sur les dynasties. 
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Rouge et noir. 

(Deux jeux de whist.) 
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pres avoir sorti des deux jeux les huit as, ranges 
en une ligne dans l'ordre indique par le tableau, 
vous melerez et couperez votrejeu; apres quoi les huit 
premieres cartes du jeu serviront a former sous les as 
une rangee de cartes auxiliaires. Si, parmi celles-ci, il 
en est qui puissent se placer sur Yas pour 6tablir une 
serie d'une meme couleur, en ligne ascendante de 
Yas au rot, vous Temploierez, cette carte, et vous com- 
blerez par des cartes du talon les vides faits dans*" 
la seconde rangee. Voyez alors si, parmi les huit 
cartes auxiliaires, il n'en est pas qui, en ligne descen- 
dante, mais en alternant les deux couleurs, puissent etre 



une dame rouge, un valet noir, un dix rouge et ainsi 
de suite. Vous aurez par la des paquets de provision ou 
vous puiserez pour parfaire les huit souches dynastiques. 

Les autres cartes forment talon; des qu'une carte 
appartenant a Tune des souches se presente, vous la mettez 
a la place voulue. Vous poserez egalement chaque carte 
correspondante sur Tun des huit paquets de cartes 
auxiliaires, en maintenant toujours l'ordre de descendance 
comme en alternant les couleurs. Tout en continuant 
d'epuiser le talon, examinez toujours avec soin les cartes 
de dessus des huit paquets, afin de les transporter le plus 
tot possible sur les souches. 

Le jeu epuise, vous relevez le talon et faites une 
nouvelle distribution. Si finalement les huit souches 
composees des cartes d'une famille, de Yas au roi, sont 
completes, votre patience sera reussie. 
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Les Deux 



(Deux jeux de whist.) 
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n commence par sortir des deux jeux les huit 
deux, qu'on range en deux lignes et en alternant 
les couleurs. Puis on bat le reste des cartes et Ton 
forme une premiere rangee de quatre cartes au dessus 
des deux. A droite et a gauche, trois cartes; entre les 
deux inferieures, le talon. Le tableau donne d'ailleurs 

la place des cartes. 

Si, dans les dix cartes auxiliaires, il y en a de 

couleur egale qui correspondent en ligne ascendante a 

1'une des cartes souches, on les mettra sur celles-ci. Les 



- * 0 
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vides se combleraient par des cartes du talon. On epuise 
ainsi le talon, en plagant sur les cartes principales celles 
qui, de meme couleur, se d6couvrent en ligne ascendante. 
Toute carte qui correspondrait en ligne descendante 
et de meme couleur a Tune des dix cartes auxiliaires, 
prendrait place sur celle-ci. II en resulterait des paquets de 
cartes auxiliaires, qui seraient transportes sur les souches 
des que les deux cartes de dessus correspondraient. 
Les vides se comblent par des cartes du talon. — 
huit dynasties se ferment done par les as. Mais si, 
apres avoir deux fois epuis6 le talon, les huit as ne sont 
pas a leurs places, la patience aura echoue. 
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Le Royaume 

(Deux jeux de whist.) 
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Le Royaume 





irez un as de vos deux jeux et quand vous aurez 
battu les cartes et fait la coupe, vous formerez 
une rangee horizontals de huit cartes. J J as que vous 
avez sorti du jeu, placez-le, selon le tableau, au dessous 
de la premiere carte a gauche; les autres as, a mesure 
que vous les aurez retournes, vous les rangerez a cote du 
premier, aux places vides marquees au tableau. Chacun des 
huit as sera la souche d'une dynastie en ligne ascendante, 
finissant par le rot, sans distinction de couleur; ainsi vous 
pourrez tres-bien, p. ex. mettre un deux de pique ou de 
carreau sur Yas de coeur, pourvu que vous suiviezla ligne 
ascendante des points. Quand, des huit cartes de la pre- 
miere rangee, vous aurez descendu a la seconde rangee 
les as que vous auriez retournes, de meme que vous 
aurez place sur les as les cartes qui se seraient pre- 
sentees en valeur ascendante, vous rempliriez les vides 
faits a la rangee superieure. Les autres cartes cons- 
titueraient un talon. Chaque as prendrait sa place 
marquee ; chaque carte correspondant en valeur a Tune des 
souches serait transmise sur celle-ci ; vous en feriez meme 
usage pour completer la rangee des huit cartes auxi- 
liaires des qu'une des cartes de cette rangee aurait pris 
position dans Tune des hierarchies. Aussitot que, par ce 
procede, vous aurez employe une carte du talon, la carte 
de dessous etant liberee, vous en ferez emploi, de peur 
de voir trop grossir le talon. 

Si, les cartes des deux jeux ecoulees, vous avez 



surmonte par 



rots les huit hierarchies commen9ant 



par les as, la patience aura reussi. Mais vous ne sau- 
riez reprendre le talon une seconde fois. 
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Les Patriarches. 




Les Patriarches 



(Deux jeux de whist.) 
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talon. 





es quatre et les quatre rots sortis de Tun des 
deux jeux, vous faites des as, a gauche, une ligne 
verticale, puis, a distance, a droite, une autre ligne ver- 



ticale des rots, 



meme couleur que 



et coupez votre jeu, apres quoi 



des cartes 



as. Battez 

talon, 



formez trois lignes horizontales de trois cartes chacune, 

deux lignes deja sur table. Ces neuf cartes 



entre 
sont 



auxiliaires. 



as 



les rots constituent les 
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cartes principales; les rots pour la ligne descendante, 
finissant a Yas; les as, pour la ligne ascendante, ter- 
minee par le rot. Chacune de ces hierarchies doit se 
composer de cartes de la couleur de la souche. Si Tune 
des auxiliaires a pu se placer, dans l'ordre prescrit, sur 
l'une des souches, vous remplirez par des cartes du talon 
le vide ou les vides resultant de cette operation. Puis, vous 
reportez sur les souches les cartes appelees par leur 
valeur. Des que vous rencontrez une carte qui, en 
ligne ascendante ou descendante, peut etre placee 
sur une serie, faites-lui prendre son rang dans la famille. 
Cependant, en faisant le talon, vous aurez soin d' examiner 
les neuf cartes auxiliaires qui sont sur table, car s'il y en 
avait une d'appelee sur Tune ou r autre des souches, il 

* 

faudrait bien vite Yy porter. La premiere carte du talon 
sert a combler le vide. Cette carte superieure du talon 
a toujours le droit de combler chaque vide et de prendre 
rang sur sa famille, tant dans l'ordre ascendant que 
dans l'ordre descendant. La carte qui vient imm^diatement 
apres herite du droit de la precedente, et ainsi de suite. 

II vous est loisible, dans cette patience, de relever 
une seconde fois le talon et de parcourir, comme la pre- 
miere fois, les cartes dont il se compose. 

Quand toutes vos cartes auront pris place sur leurs 
souches, et que vous aurez pu former quatre series 
commen5ant au rot et finissant a Yas, et quatre autres 
series commen9ent a Yas et fermees par le rot, et pourvu 

■ 

que ce resultat soit obtenu apres le second epuisement 
du talon, votre patience sera couronnee de succes. 
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36. 



Le 



Moulin. 



( Deux jeux de whist.) 
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♦ 




♦ 
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quatre On met Yas au centre et les quatre 

rots autour, en biais, leur assignant les places qu'indique 
le tableau. Cela fait, on mele les cartes, on coupe le 

■ 

jeu, puis Ton place deux cartes en face des quatre c6tes 
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Le Moulin. 




(safe 




de r^. II en resulte une figure qui represente comme 
qui dirait Taile d'un moulin a vent. 

Cette patience a pour but de surmonter peu a peu 
Yas faisant centre du tableau de quatre hierarchies en 
ligne ascendante et finissant par un rot; en outre, aux 
quatre coins de Yas capital, quatre autres hierarchies 



commencant chacune 



par le rot pour finir par Yas. 



Nul besoin de se preoccuper des couleurs; la valeur 
des points determine seule la place des cartes. 

.. L'attention du joueur se portera tout d'abord sur 

en ligne 



les huit cartes des ailes. 



en voit 



ascendante, corresponde a Yas ou en ligne descendante 
au rot (un deux ou une dame) il la mettra sur Yas ou 
sur le rot. Le reste du jeu faisant talon, on en tire des 
cartes au fur et a mesure qu'il en faut pour remplir les 
vides resultant de Temploi des cartes figurant au tableau. 

Si Tune des cartes des ailes, ou cartes auxiliaires, 
ou encore la premiere carte du talon correspond a Tune 
des quatre hierarchies qui sont dans les coins entre les 



ailes, 



en raeme temps a la carte du centre, 



faut 



donner la preference a celle-ci, car ce qu'il y a de plus 



difficile a obtenir, c'est la suite 
superposees. 



quatre hierarchies 



Si toutes les cartes ont ete amenees, il faut, pour 



la reussite de la patience, que Yas 



centre soit sur- 



monte 



quatre hierarchies en ligne ascendante, ter- 



mmees par 



rots; 



qu'il soit entoure 



quatre 



hierarchies separees, en ligne descendante et terminees 



par les as. II n'est pas admis de relever 
seconde fois pour parfaire la patience. 



talon une 
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dants. Cela fait, essayez, dans les autres cartes de la 
rangee, de former des suites de meme couleur. — Les 
vides resultant de cette operation seraient aussitdt 
combles par des cartes du talon. Vous chercheriez done 
a former des series ascendantes sur les cartes principales, 
et des series descendantes sur la rangee. Quand la chose 
sera impossible, et qu'il n'y aura plus de vide dans les 
rangees, vous formerez une seconde rangee de douze 
cartes sous la premiere, et vous procederez comme vous 
I' a vez fait. Si Tune des cartes de la premiere rangee 

se trouvait liberee par le fait que la carte immediatement 
placee au dessous aurait trouve son emploi, vous 
pourriez employer la carte de la rangee superieure. 
Mais il n'est pas permis d'ecarter une carte de la pre- 
miere rangee, tant qu'il y en a une autre droit dessous, 

Alors vous pourrez former de nouvelles rangees, 
jusqu'a epuisement du talon, en vous en tenant toujours, 
des qu'une rangee sera posee, a repeter le procede 
present pour la premiere rangee, mais en observant 
strictement cette regie, qu'il ne faut faire usage que des 
cartes qui ne sont pas bloquees, e'est a-dire de celles dont 
le passage n'est pas barre au dessous. Pendant le cours 
du jeu, il s'ouvrira frequemment des vides dans les 
rangees superieures; il faudra tout d'abord les combler 
par des cartes du talon. Notre tableau ne presente par 
des champs en blanc que la seconde rangee. 

La patience aura reussi, pourvu que vous ayez 
reuni, sur les huit cartes principales, les families jusqu'aux 
rots. Vous ne sauriez relever vos cartes pour continuer. 
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Le Sultan. 
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♦I 


♦ 


♦ 



( Deux jeux de whist.) 
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pres avoir sorti des deux jeux les huit rot's et 
un as de coeur, voici comment vous rangerez ces 
cartes: Uas de coeur, d'abord; flanque des deux rots 
de trefle; sous de coeur, le premier de coeur, 
flanque des deux rots de carreau; sous le de coeur 
deja place, vous mettrez le second, escorte des deux 
rots de pique. 
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Battez les cartes qui vous restent en main et, le jeu 
coupe, aux deux c6tes des neuf cartes, placez-en huit 
autres couchees horizontalement et formant deux lignes 
verticales, a Finstar de notre tableau. Ces huit cartes 



auxiliaires, c'est ce qu'on appelle le Divan. 



Observez 



ensuite si ce divan ne contient point de carte qui 
corresponde aux cartes principales, les rots et Yas, et 
qui puisse se placer dessus. Mais, contre l'usage de la 
plupart des patiences, vous mettrez sur le rot Yas, puis 
le deux, le trots et ainsi de suite, car il s'agit d'etablir 
en ligne ascendante, sur Yas de coeur et sur chacun des 
sept rots qui entourent le rot de coeur du milieu, une 
hierarchie de meme famille, couronnee par la dame. 
Sur Yas de coeur, vous partirez de deux, de trots etc. 
Le rot de coeur qui se trouve au centre de la figure 
reste intact. II ne joue de role qu'au denouement de la 
patience, ou il trone entoure des huit dames. 



Quand 



convaincu que le divan ne 



contient plus de cartes que vous puissiez placer d'apres 
la regie prescrite, vous remplirez par de nouvelles cartes 
les vides provenant des cartes ecartees. Le reste 
des cartes constitue le talon et vous prenez garde a 
assign er sa place a toute carte appelee. Des qu'un 
membre du divan occupera sa place dans sa famille, 
vous completerez le divan. Vous ne sauriez cependant 
reprendre le talon plus de deux fois. Si, apres cela, il 
vous restait encore des cartes qui n'eussent pu rejoindre 
leurs hierarchies, vous regarderiez la patience comme 
perdue. 
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es huit as que vous avez sortis des jeux, vous les 
rangez en deux lignes paralleles au bord inferieur 
de la table. De vos cartes, bien melees, vous faites 
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quatre paquets, de douze cartes chacun; ces quatre 
paquets, vous les alignez au dessus des as. — Des cartes 
qui vous restent en main, vous ferez un demi-cercle de 
douze paquets. Le premier a gauche devra contenir 
tous les deux que vous sortirez du jeu ; le second paquet 
tous les trots, le troisieme tous les quatre et ainsi de 
suite. Le douzieme et dernier, a droite, se composera 

de tous les rots. — 

Cette patience a pour objet de reunir sur les huit 
as huit hierarchies en marche ascendante, partant des 
huit as, finissant par les rots. Ces huit hierarchies se 
composeront de cartes de differentes couleurs. 

Servez-vous pour cela des cartes dont se com- 
poseront les quatre gros paquets places au-dessus des 
as, en retournant d'abord les cartes superieures, pour 
les employer, si possible. Les cartes de dessous, ainsi 
liberees, sont a votre disposition. Ce ne sera que lors- 
que ces quatre paquets cesseront de montrer des cartes 
appelees sur les souches, que vous pourrez emprunter 
des cartes aux douze paquets ranges en demi-cercle, car 
il est avantageux d'epuiser tout d'abord les quatre gros 
paquets. II est d'ailleurs inutile de parachever une 
dynastie non interrompue. II vaut mieux attendre que 
les grands paquets eux-memes fournissent le contingent 
necessaire. 

Lorsque toutes les cartes des quatre paquets et 
celles des douze paquets auront pu prendre place sur les 
souches et que les huit hierarchies, partant des as pour 
arriver aux rots, seront completes, la patience aura ete 
couronn^e de succes. 
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La Gerbe. 








(Deux jeux de whist.) 



\ 



♦ 














a premiere operation de cette patience consiste 
a sortir des jeux quatre as et quatre rots, puis 
a en former deux lignes verticales et paralleles, ainsi 
que le tableau le fait voir. Chaque as de gauche aura 
done a sa droite le rot de sa couleur. Ces quatre as et 
ces quatre rots, vont devenir les souches dehuit hierarchies. 
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Les rots commenceront les hierarchies d'ordre descen- 
dant, les as, celles d'ordre ascendant. Chacune de 
ces hierarchies ne doit se former que de cartes de 
meme couleur que la souche. — Ces cartes principales 
une fois en place, disposez de chaque cote quatre cartes 
auxiliaires, en lignes paralleles aux principales. Voyez 
ensuite si, parmi les auxiliaires, il en est qui, dans les con- 



ditions voulues, correspondent aux souches et que vous 
puissiez y placer. Apres avoir comble les vides par de 
nouvelles cartes, regardez avec soin si, dans les cartes 
auxiliaires elles-memes, il y en a qui, dans la meme cou- 
leur, fassent suite en ligne ascendante ou descendante. 
Celles que vous auriez remarquees, vous les rangeriez 
les unes a cote des autres. Et s'il vous fallait menager 

Tespace, vous feriez ensorte que la seconde couvrit amoitie 
la premiere. Ces huit cartes auxiliaires constitueraient 
done des provisions de cartes de meme famille ; il serait 
opportun de les ranger dans l'ordre ascendant ou descen- 
dant. Si, p. ex. vous aviez un six, un cinq et un quatre de 
carreau, vous mettriez le cinq pres du six, le quatre 
aupres du cinq, ou vice-versa, le cinq pres du quatre, 
le six a cote du cinq, comme vous le jugeriez bon. 

Le talon se composera naturellement des cartes qui 
n'auront pu trouver d'emploi sur les souches ou dans les 
provisions. A mesure que les cartes de provision sont 
appelees a leur tour sur les souches, il faut les y porter. 
II en est ainsi de la carte superieure du talon. 

Vous aurez recours au talon pour combler les vides 
resultant de l'emploi des cartes. Et si, les deux jeux 
epuises, les souches des quatre as sont couronnees de 
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leurs rots, que les quatre souches de rois soient terminees 
par les as de leur couleur, la patience aura reussi. 
Mais il n'est point admis de relever le talon et de 
1'epuiser une seconde fois. 





42. LEnfantine. 

(Deux jeux de whist.) 
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es cartes battues, le jeu coupe, on repartit le jeu 
a decouvert en seize paquets, de six cartes chacun ; 
ces paquets, sur quatre lignes, forment un carre. II ne 
reste done que huit cartes, dont on fait deux paquets que 
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L'Enfantine. 




l'on pose couverts Tun a droite, l'autre a gauche du carre. 
Alors, sans distinction de couleur, on ecarte, deux a deux, 
les cartes qui, prises ensemble, representent la valeur de 
quatorze pointSi Chaque carte garde sa valeur parti- 
culiere : Yas compte pour un, le deux vaut deux, le trots 
trois, etc., le valet vaut onze, la dame douze, le rot treize. 

ecarterait ensemble, par consequent, un 
un roi, un valet et un trois, un huit et un six, deux 



sept, et ainsi de suite. 



observera bien que, si le 



dessus des cartes des paquets presente plusieurs cartes 
d'egale valeur, il faut enlever d'abord celles qui se trouvent 
sur les plus forts paquets, car il y a tout avantage pour 
le joueur a diminuer proportionnellement les paquets. 

Lorsque les cartes principales ne presentent plus deux 
cartes dont la valeur reunie donne quatorze, on retourne 
un des petits paquets de quatre cartes et Ton voit si les 
points de la carte de dessus, combines avec ceux d'une 

figure, representent le chiffre voulu: 



c'est 



cas, 



cartes suivantes 



des cartes 
quatorze. 

paquet auxiliaire faciliteront de nouvelles combinaisons 

deux cartes valant ensemble quatorze, que Ton 
continuera done d'ecarter deux a deux. Si cela ne se 
pouvait plus, on retournerait le second paquet de quatre 
cartes auxiliaires et Ton procederait comme avec 

premier. 

Quand on reussit dans ces conditions faites a ecarter 
deux a deux toutes les cartes, la patience a eu plein s'ueces. 
Elle aurait echoue, par contre, s'il y avait sur table plusieurs 

dessus ne presenteraient 



paquets dont deux cartes 
plus la valeur de quatorze 
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Le Schah. 




43. Le Schah 



(Deux j'eux de whist.) 




* 
4. 4. 



♦ 




♦ * ♦ 








* 4* ♦ 





























► * 4 4 



76 



I 



! ous sortirez d'abord du jeu les huit as et les huit 
rots. Vous ecartez sept rots du jeu, ne gardant 

figure que celui qui vous plaira. 



centre 



pour 

Autour de ce rot, de la maniere donnee par le tableau, 
vous rangerez les huit as. Le rot, qui prend ici le titre 
de schah, au centre de la figure. Les as sont les cartes 
capitales et le but de cette patience, c'est de reunir sur 
ces as, en marche ascendante, depuis le deux jusqu'a la 
dame, les families de leur couleur. Puis, en commen9ant 
par en haut et de gauche a droite, vous formez autour 
des as un cercle de huit cartes. Mais si, retournant les 

0 

correspondantes a Tun ou a 
sur ces as; apres quoi vous 



cartes, vous en voyez 



V autre des 



mettez 



mettrez immediatement une nouvelle carte, tiree du jeu 
en main, a la place de celle que vous aurez utilisee. Faites 
alors un deuxieme cercle de cartes; operez 
fa9on qu'avec 



meme 



premier; puis faites-en un troisieme, 
qui complete les rayons de l'etoile. (Faute d'espace, ce 
troisieme cercle n'a pu figurer dans notre tableau). Mais 
remarquez que le second cercle bloque le premier; que 
le troisieme bloque aussi le second, de sorte que vous ne 
sauriez employer, pour les souches que vous devez former 
sur les as, que les cartes non bloquees. Les trois cercles 
faits, vous ne pourrez donner d'emploi 
du cercle exterieur, jusqu'a ce que leur ecart ait libere 
celles des cercles interieurs. L'etoile achevee, tachez 
d'etablir sur le cercle exterieur des series de cartes 



aux cartes 



meme 



Mais 



qu'avec des cartes du cercle exterieur. Les cartes d'un 
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cercle interieur, quand bien meme elles seraient liberees, 
ne sauraient servir a faire des series avec des cartes de 
l'exterieur. Ces cartes liberees ne peuvent s'employer que 
directement, pour se placer sur les souches. — Vous n'etes 
point tenu a Temploi des cartes dans les souches ou les 
series descendantes, avant une occasion favorable. Souvent 
il vaut mieux attendre qu'en donnant vos cartes, il en 
vienne une qui puisse se placer tout de suite et que vous 
ayez pour cette carte une place avantageuse. 

Les cartes qui ont laisse des vides, vous les remplacez 
sans retard par d'autres, tirees du jeu, en procedant de 
gauche a droite et en commen5antparlescercles interieurs; 
les autres cercles ne peuvent etre completes tant qu'il y a 
des vides en dedans. Si apres avoir repete le jeu et comble 
les vides de la maniere prescrite, vous avez encore des 
cartes de reste, vous les prenez une a une, utilisant celles 
appelees sur leurs souches. Vous pourrez aussi en 
faire emploi pour des series descendantes du cercle 

■ 

exterieur ou pour remplir des vides. Enfin, du surplus 
des cartes, vous ferez le talon. 

Si vous reussissiez a ecarter les trois cartes d'un 
rayon de l'etoile, de fa£on que le rayon fftt vide, vous 
choisiriez pour le champ le plus rapproche du centre la 
carte du troisieme cercle exterieur qui vous conviendrait. 
Cette patience ne reussissant que rarement, la derniere 
manoeuvre est fort utile. Quant aux deux autres vides, 
remplissez-les en puisant au talon. Quant a relever les 



cartes ou a deplacer celles 



n'auraient pu trouver 



d'emploi, la regie du jeu s'y oppose. 



y 



fti 
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. I 



Etincelle. 



(Deux jeux de whist.) 
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ffiKSHSl es huit rots des deux jeux forment d'abord deux 

lignes verticales; deux rots de meme couleur cote 
a cote. Ces rot's seront les souches de huit hierarchies, 
qui s'y reuniront en ligne ascendante. Apres cela, vous 
battrez vos cartes et vous en placerez douze autour des 
rots, d' apres notre tableau. Parallelement aux rots, huit 
cartes; les quatre autres, en haut et en bas, un peu en 



biais, afin 



bien distinguer des rots. Voici 



moment d'observer si, parmi 



huit cartes auxiliaires, 



il en est qui, dans l'ordre descendant, correspondent aux 
souches, et vous les placeriez dessus. Voyez ensuite les 
cartes de meme couleur dont la valeur en points ferait 



serie. 



Celles-ci, vous 



seconde couvrit a demi 



rangenez 



fa§on que 



Vous n'etabliriez 



premiere 



ces series qu'en suivant l'ordre ascendant, sans quoi il 
serait plus tard impossible de les reunir sur leurs souches. 
Cela fait, vous combleriez par 



vides resultant 



nouvelles cartes 
remploi des premieres, en ayant 



toujours soin de placer, amesurequ'elles se decouvriraient, 

cartes appelees directement sur leurs souches 
respectives, ou encore a la formation de series. 



Quant 



reste du jeu, au lieu d'en faire un seul 



talon, comme dans 



plupart des patiences, vous en 



faites deux; de plus, au lieu de poser vos cartes une 
a une, vous en faites de petits paquets 



trois cartes 



que vous mettez alternativement sur Tun et r autre talon. 



Cependant, 



que vous decouvrez une carte qui 



corresponde soit aux souches, soit aux cartes auxiliaires, 

place sans retard. Toute carte 



vous 



assignez 
levee des talons de 



celle de dessous 



en permet 
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Parisienne. 



remploi. 



meme temps, 



faut bien remarquer 



par les transpositions qu'amene 1' apparition de telle ou 



telle carte, 



ne s'en trouve pas que vous puissiez 



reporter sur les souches ou sur les series. Et pour les 
vides a combler dans les rangs des cartes auxiliaires, 
vous pourrez puiser, 



votre 



aux deux talons 



indistinctement. Si, les deux jeux 6puises, il vous restait 
soit dans la figure, soit dans les talons, des cartes qui 
ne pussent contribuer a Tachevement des huit dynasties 
fermees par les as, vous regarderiez la patience comme 
perdue. 



Parisienne 



( Deux jeux de whist.) 



m 



f 




es quatre as et les. quatre rots d'un jeu se rangent 
en deux lignes; sous chaque as, le rot de sa 
couleur; ainsi que Tindi que le tableau. Comme ces rots, 
ces as servent de souches aux families de meme couleur 
qui viendront s'y reunir ; sur les as, en suite ascendante ; 
sur les rots, dans le sens contraire. Ensuite, vos cartes 
melees et le jeu coupe, vous ecoulez vos cartes une a 
une pour en former d'abord quatre paquets figurant sous 
les rots. Le talon prendra place a droite des paquets. 
La premiere carte tombe sur le premier paquet; la 
seconde sur le deuxieme; la troisieme sur le troisieme; 
la quatrieme sur le quatrieme paquet, puis vous comptez 

la cinquieme, la sixieme carte, dont vous ferez la base 
du talon. Les places assignees aux quatre paquets de 
cartes auxiliaires sont marquees en blanc sur notre tableau; 
la place du talon est egalement indiquee, a droite. 
Supposons que, parmi les quatre premieres cartes du 
paquet, ou les deux destinees au talon, il y en ait une 
qui corresponde en couleur et en valeur ascendante aux 
as, ou bien aux rots en valeur descendante comme en 
couleur; vous la mettriez immediatement sur la carte- 
souche. 

Si vous n'avez plus sur table de carte qui soit 
appelee a rejoindre sa famille, vous posez de nouvelles 
cartes sur les paquets, en comptant par une, deux, trois, 
quatre, une carte a chacun, puis la cinquieme et la 
sixieme que vous portez au talon. Des que, ce faisant, 
vous voyez paraitre une carte appelee sur sa souche, 
vous Yy reportez, sans interrompre la marche reguliere 
prescrite pour former les paquets et le talon. Cest a 
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dire que si, p. ex. la carte ou vous comptez deux et 
qui doit se placer sur le deuxieme paquet, pouvait 
se placer sur les souches, vous compteriez trois pour 
la carte suivante, que vous mettriez sur le troisieme 
paquet. Comme dans toutes les patiences, la carte 
superieure du talon a toujours droit a sa place dans les 
hierarchies. — Les quatre paquets se composent des 
cartes auxiliaires; vous y puisez des que Toccasion s'en 
presente, car en enlevant une carte, vous degagez la 
carte de dessous. Quand toutes les cartes ont passe, 
vous developpez sur table les cartes du talon et reportez 
sur les souches toutes les cartes qui s'y trouvent appelees, 
tant par leur valeur que par leur couleur. Ce qui, 
apres cela, reste du talon, vous le melez avec les cartes 
des paquets et vous r^partissez les cartes une seconde, 
et meme une troisieme fois, en comptant toujours par 
une, deux, trois, quatre, pour les paquets, cinq et 
six au talon, comme ci-dessus. — Si, apres la troisieme 
repartition, toutes les cartes n'avaient pu etre placees, 
un quatrieme essai vous serait permis; ce serait 
celui de grace; mais alors vous ne formeriez plus de 
talon. Si alors il vous restait encore des cartes qui 
n'eussent pu rejoindre leurs families, la patience aurait 
echoue. 
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n commence par sortir de Tun des jeux les as et 
rois y dont on fait deux rangees horizontales, 



rois au dessous des 



leur couleur. Ces huit 



cartes forment les souches de huit hierarchies, chacune de 
sa couleur. Sur les as, elles se rangeront dans l'ordre 
ascendant, et sur les rots, en sens inverse. 

Ensuite, les cartes battues et le jeu coupe, on fait 
au dessous une rangee horizontale de douze cartes ; sous 
celle-ci, une seconde rangee, puis une troisieme et ainsi 
de suite, jusqu'a ce que le jeu soit epuise. Dans notre 
tableau, ces lignes figurent en blanc. — Si Tespace manque 
sur la table, on peut mettre les cartes de la seconde ligne 
de maniere qu'elles couvrent a moitie celles de la 
premiere etc. Durant ce developpement du jeu, des qu'on 
tire une carte qui correspond, en ligne ascendant e, aux 
as, ou en ligne descendante, aux rots, on la porte aussitot 

carte -souche. Mais quand une carte a pris 
place dans une rangee, il n'est plus permis de la relever 
pour la joindre aux souches, quand meme elle ne serait 
pas encore enfermee par les cartes de la rangee suivante. 

principes donnes, 



Le jeu etant developpe selon 
faut voir 



rangee inferieure contient des cartes 
appelees a prendre rang dans les hierarchies. Alors on 
mettra les unes sur les autres les cartes de la derniere 
rangee qui se rencontrent en couleur et en ligne ascen- 
dante ou descendante. Sur un neuf de pique, p. ex. on 
mettrait un dix ou un huit de pique ; sur une dame 
de coeur, un roi ou un valet de coeur, etc. — Les cartes 
degagees ainsi peuvent prendre place sur les souches ou 
sur une des cartes correspondantes en couleur et en valeur 
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de la ligne inferieure seulement. Mais il faut liberer tout 
d'abord les cartes qui, le plus tot, pourront contribuer au 
developpement de la patience. Si, toutes ces ressources 
epuisees, il n'y a plus de carte a utiliser, on releve les 
cartes en commengant par celle de gauche et en evitant 
d'en deranger l'ordre. On recommence alors une seconde 
formation de rangees horizontales de douze cartes. Au 
besoin meme, on reprendrait Toperation une troisieme 
fois. Mais si alors toutes les cartes n'avaient pu prendre 
place sur leurs hierarchies et les completer, la patience 
serait manquee. 
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La Nationale. 



(Deux jeux de zvhist.) 



(Pour cette patience, prenez le tableau de la patience precedente, No. 46*) 




pres avoir sorti de Tun des jeux les as et les 
rots, que vous rangerez en deux lignes horizontales, 
comme dans la patience qui precede, melez les cartes, 
faites la coupe, apres quoi vous formerez une premiere 
colonne verticale de huit cartes. Si Tespace vous manque, 
couvrez a moitie la premiere carte de la seconde, puis 
la seconde de la troisieme, a moitie encore et ainsi de 
suite. A droite de cette colonne, vous en ferez onze autres 
de la meme maniere. Ces colonnes figurent en blanc 



sur notre tableau. 



Cties 



de hierarchies de meme couleur, qui s'y fermeront par 
les rots. Les rot's sont les souches de quatre hierarchies, 
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dont chacune, composee des cartes d'une merae famille, 
se terminera par Yas. Si, pendant la distribution des cartes 
pour les colonnes verticales, vous en retournez qui soient 
appelees a prendre rang dans leurs families, vous les y 
placez. — Vos cartes etalees, vous avez sur table douze 
colonnes verticales. Elles se composeront probablement 
d'un nombre inegal de cartes, puisque, durant la distri- 
bution, Tune ou r autre des cartes aura rejoint sa souche, 
et que les cartes qui tombent droit sur une souche ne 
peuvent etre remplacees. Supposons que deux des cartes 
d'une colonne aient trouve leur emploi, la colonne n'aura 
plus que six cartes. Pour prevenir toute erreur, le plus 

■ 

stir sera done de compter par un jusqu'a huit en 



posant, les cartes de chaque colonne, 



de ne point 



interrompre 1'enumeration, quand meme vous auriez 
reporte sur sa souche telle ou telle carte appelee. 



Des que, durant la distribution du jeu, 



derni&re 



carte d'une rangee est appelee, vous devez Tutiliser. 
regie generale, on ne peut employer que la carte infe- 
rieure de chaque colonne verticale, celle qui n'est couverte 
d'aucune autre carte. Ce n'est que lorsque cette carte a 
pris place sur sa souche, que la carte qu'elle recouvrait a 
demi se trouve degagee. Quand, vos douze colonnes 
formees, vous aurez acquis la conviction qu'aucune des 

■ 

cartes de la ligne d'en bas ne correspond aux souches, 
vous serez en droit de reunir deux cartes de meme couleur 
formant en valeur suite ascendante ou descendante. Vous 
prendriez, p. ex. le huit de pique, derniere carte d'une 
rangee, que vous placeriez sur un neuf ou un sept de pique, 
carte qui, de rigueur, se trouverait au bas de la coloni.e. 



] 
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La Nation ale 




cette fagon, la carte superieure de la colonne se 
trouvant degagee, vous en feriez usage. Sur ce huit 
de pique, vous pourriez amener tous les piques corres- 
pondant en valeur. Avant de deplacer les cartes, il faut 
examiner avec soin les divers rapports qui en resulte- 
ront, afin de proceder de la fayon la plus avantageuse. 
Nous recommandons meme d'employer au plus tot une 
rangee entiere, la regie du jeu permettant de reunir sur 
la place vacante toute derniere carte d'une colonne, ou 
meme une serie de cartes de la meme famille. — 

Si, apres avoir tire profit de ces prerogatives, toutes 
les cartes du jeu n'avaient pu prendre leur rang* dans 
leurs families, vous regarderiez la patience comme manquee. 



MOUCHE 



( Deux jeux de whist.) 



i 



mouche 







* 


* 






♦ 





talon. 
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es huit as, sortis des deux jeux, forment une ligne 
horizontale. Leur mission, c'est d'etre les souches 
d'autant de hierarchies en ordre ascendant, fermees par 
les rots, mais sans distinction de couleur. Apres cela, 
le jeu bien mele, vous faites un paquet de treize cartes 
que vous placez, a decouvert, au dessous du premier 
as, a gauche. Ce paquet, c'est la ,,mouche" . — Ensuite, 
vous developpez votre jeu; mais au lieu de reunir les 
cartes en un seul talon, comme dans la plupart des 
patiences, vous les repartissez en cinq talons, en mettant 
telle ou telle carte sur tel ou tel talon, de la fagon qui 
vous semblera la plus opportune. II va de soi qu'il 
faut eviter autant que possible de mettre une forte carte 
sur une faible. Parfois meme Tun des talons sera reserve 
aux rots, cartes supremes qui ne pourront trouver 
d'emploi qu' apres toutes les autres. Pendant la repar- 
tition des jeux en cinq talons, vous observerez toujours 

la carte superieure de la mouche et des que faire se 
pourra, vous en ferez emploi pour les hierarchies. Vous 
prendrez la meme precaution a l'endroit des cartes 
superieures des talons, en donnant toutefois la preference 
a la carte superieure de la mouche. Toute carte enlevee 
aux talons comme a la mouche degage necessairement 
la carte de dessous. 

Quand, les jeux epuises, toutes les cartes de la 
mouche et celles des cinq talons n'auraient pu etre uti- 



lisees pour former huit hierarchies 
le probleme n'aurait pas ete r6solu. 



fermees 



les rots. 
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Les petits Tas. 



( Deux jeux de whist.) 



,1 



7 






3 




V 







8 



9 






I 



♦ ♦ 

♦ ♦ 



io 





5 



6 







* 







II 
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(Observation: Notre tableau represente le jeu developpe, comme si 
deja, une grande partie du paquet entier avait ete distribu.ee en treize paquets. 
II y aurait eu peut-etre deja un certain nombre de cartes a employer, ce 
qui n'est pas indique dans le dessin, afin de bien faire remarquer la place 
des rot's.) 



go 





ous sortez des deux jeux les huit rots, que vous 
placez, d'apres le tableau, comme cartes-souches. 
Sur les quatre rots de la premiere rangee viendront les 
as des couleurs correspondantes, puis les deux, les trots, 
etc. jusqu'aux dames ; sur les rots de la seconde rang6e 
se placeront d'abord les dames de meme couleur, puis 
les valets, les dix, les neuf, et les series fermees par les 
as. Des cartes que vous tenez, vous en poserez treize, 
dont douze en deux lignes horizontales ; la treizieme a 
gauche au dessous, en biais. Sur ces treize cartes, vous 
en placerez treize autres, les douze premieres couvrant 
absolument celles de dessous, la treizieme, de maniere 
que vous puissiez voir la premiere. Vous continuez ainsi, 
tant que vous avez des cartes en main. Mais, en mettant 
les cartes, voici ce qu'il faut rigoureusement observer. 

Chaque place occupee par les treize cartes a son 

un a treize a partir de la premiere carte 
d'en haut, a gauche. Des que le nombre des points ou 
la valeur d'une carte correspond au numero de la place 
qu'elle va . prendre, cette carte doit etre retournee et 

On sait que Yas vaut un, le valet onze, 



numero, 



mise 



dame douze. 



carte 



Supposons que vous ayez mis une 
cote, celle que vous allez tirer du paquet 
prendra la place de celle-la et vous continuez de former 
vos petits tas, en mettant toujours a part, et couvertes, 



cartes dont 



valeur repond au numero d'ordre 



qu'elles devaient prendre. 



ne cessez 



compter 



posant les cartes, vous 
un jusqu'a treize. Tout le 
paquet epuise de cette maniere, vous remarquerez bien 
que vous ne sauriez employer d'abord que les cartes 
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developpees en eventail 



paquet No. treize, ensuite, 



seulement, 



cartes superieures des douze paquets 



ranges en deux lignes. Ce n'est qu'apres Temploi de la 
carte superieure d'un paquet que 



seconde carte se 



trouve liberee. Les cartes appelees vont d'abord 
prendre rang sur les huit rots, dans l'ordre marque plus 
haut, c'est-a-dire que sur les quatre rots de la premiere 
rangee, vous mettrez les as de leur couleur, puis les 



deux, 



trots etc., fermant par les dames; sur 



quatre rots d'au-dessous, vous placerez d'abord les dames 
de leur couleur, ensuite les valets, les dix, les neuf etc. 
et vous fermerez par les as. 

Mais supposant que vous ne puissiez plus avancer, 
vous retournerez la carte superieure du paquet couvert 
que vous avez mis a part et vous la mettrez sur Tune 



des souches, 



elle s'y trouve appelee par sa valeur, 



qui amenerait peut-etre la possibility d'utiliser Tune 
des cartes superieures des treize paquets, puis une autre, 
et ainsi de suite. Si pourtant le placement de la carte 
retournee etait impossible, vous glisseriez cette carte 
sous le paquet correspondant a sa valeur. Vous auriez 



tire 



paquet couvert un quatre, 



vous 



placeriez done sous le quatrieme paquet de la premiere 
rangee ; si e'etait un valet, vous le glisseriez sous Tavant- 



dernier paquet 



seconde rangee. Ensuite, vous 



retournez la carte superieure de ce paquet couvert, 



meme 



vous Tavez fait deja et, 



vous 



n'en trouvez pas Temploi, vous la glissez sous le paquet 
r6pondant a son numero. Vous continuez ce manege 
jusqu'a ce que vous ayez retourne une carte qui puisse 
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prendre rang sur une des souches. A cela succede 
naturellement sur les treize paquets un examen attentif 
qui vous amene a jouer toutes les cartes appelees dans 
leurs families. Si cela n'etait plus possible, ce serait 
le tour de la carte suivante du paquet couvert. Vous 
procederiez comme jusqu'ici, en prenant les cartes une 
a une, jusqu'a Tepuisement du paquet. 

pourrait que la marche de la patience fut 
encore entravee. Alors vous releveriez les treize paquets, 
au besoin meme deux fois, et vous procederiez absolument 
comme si vous recommenciez le jeu. 

En relevant les paquets, vous mettriez d'abord les 
six premiers les uns sur les autres, le premier sur le 
second, ces deux-ci sur le troisieme etc., ensuite, les 
cartes du treizieme paquet, s'il y en avait; enfin, par 
dessus, les paquets six a douze. 

Pour etablir les hierarchies, il n'est pas interdit, si 
cela vous parait avantageux, de transposer une carte de 
la premiere rangee sur une famille de la seconde rangee 



vice-versa. Vous avez, 



ex. en haut un sei)t de 



trefle, dans la rangee d'en bas, un huit de trifle, et dans 
l'un des treize paquets, un six de trefle, dont vous 



trefli 



sur le huit de trefli 



ce 



vous permet d'utiliser votre six et degage une 
nouvelle carte. Cependant, la regie du jeu interdit cette 
manoeuvre avec plus d'une carte a la fois. 
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so. Ombre et Lumiere. 

( Deux jeux de whist.) 



♦ 




♦♦♦ 

♦ ♦ 

♦ ♦ 
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♦ 
♦ 











es huit que vous avez ecartes des deux jeux, 
vont former une ligne ■ horizontale. Les cartes 
melees, le jeu coupe, vous faites au dessus des as 
deux rang^es de quatre cartes. Les as sont les souches 
de huit hierarchies de marche ascendante, mais en alter- 
nant les couleurs sur chacun des as, de telle fac^on qu'une 
carte rouge recouvre toujours une carte noire, puis une 
rouge; sur celle-ci, une noire et ainsi de suite. Les 
quatre cartes de la rangee superieure forment les paquets 
auxiliaires, qui se formeront aussi en alternant les 
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couleurs, mais en observant, pour la valeur, la marche 
descendante. — Quand les cartes seront developpees 
comme l'indique notre tableau, vous observerez avec 
soin si, dans la rangee d'en haut, il y a des cartes qui 
correspondent aux souches, en alternant les couleurs, 
et en gardant Tordre ascendant de leur valeur. Ces 
cartes appelees prendraient place sur les souches. Les 
lacunes resultant de la dans la rangee superieure seraient 
comblees par les cartes auxiliaires de la seconde rangee. 
Voyez encore s'il y a dans la seconde rangee des cartes 
qui, en marche descendante, mais alternant de couleur, 
pourraient se placer sur des cartes de la rangee d'en 
haut. En les mettant sur celles-ci, vous formeriez des 
paquets auxiliaires qui, d&s que le permettraient les 
cartes de dessus, seraient en entier reportes sur les 
souches. Les vides laisses dans la rangee inferieure 
seront remplis par des cartes threes du talon. Apres 
cela, vous continuez d'epuiser le talon, en utilisant toute 
carte d' apres sa couleur .et sa valeur, sans vous ^carter 
de la regie propre a cette patience. 

Cependant, vous ne sauriez epuiser le talon qu'une. 
seule fois. Dans le cas ou toutes les cartes n'auraient 
pu rejoindre leurs hierarchies, que doivent couronner 
les rots, la partie serait perdue. 





Si. 




A Cadenette. 



(Deux jeux de whist.) 




♦ ♦ ♦ 




♦ ♦ 
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pres avoir mele et coupe les deux jeux, on dis- 
pose vingt cartes en cadenette ou tresse verticale, 
comme l'indique la figure du milieu de notre tableau. 
Au dessus et au dessous de la cadenette, deux cartes se 
placent en long et de chaque cot6, quatre autres cartes 
en travers. Notre tableau fait voir en outre, a cote de 
ces cartes auxiliaires placees en travers, de chaque cote, 
une ligne de quatre cartes blanches. Celles-ci indiquent 
les places ou viendront se reunir les souches. Les cartes 
ainsi rangees, on prend la carte superieure de lataille; 
c'est elle qui determine la carte des souches. Supposons 
que ce soit un valet, un sept etc., toutes les cartes 
identiques, qu'elles se trouvent au bas de la cadenette 
ou parmi les cartes auxiliaires, viendront prendre place 
en qualite de souches de hierarchies, en ligne ascendante 
et d'egale couleur, aux endroits marques pour les rece- 
voir. On remplit par les cartes du bas de la cadenette 
les vides resultant de l'emploi des quatre cartes qui se 
trouvent au dessus et au dessous de la cadenette, mais 
on ne remplace pas les cartes qu'on lui a otees. Par 
contre, on remplit avec des cartes empruntees au talon 
les vides laisses par l'emploi des cartes mises en travers 
a droite et a gauche de la cadenette. Alors on reprend 
le talon et Ton utilise les cartes qui correspondent aux 
souches ou a la serie de quelqu'une d'entre elles. On 
fait un emploi tout analogue des cartes auxiliaires et 
des cartes 
donner 



bas 



la cadenette. II faut cependant 
preference a ces dernieres, et, des qu'il se 
presente une carte utile dans les cartes auxiliaires et 
au bas bout de la cadenette, on ne manquera pas de 



■ 



prendre celle-ci tout d'abord, puisque la cadenette est 
difficile a d^faire. Nous ferons observer encore qu'il 
n'y a jamais de disponible que la toute derniere carte 
libre de la cadenette. On peut jusqu'a trois fois relever 
le talon. Si toutes les cartes de la cadenette et toutes 
les. cartes auxiliaires ont pu se ranger en couleur egale 
et en valeur ascendante sur les huit souches, la patience 
sera reussie. 
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Le Carre. 



(Deux jeux de whist.) 
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es cartes des deux jeux bien battues, vous formez 
douze paquets arranges en cadre dont trois cotes 
seulement seraient remplis, d'apres la figure que prend 
notre tableau dans les douze cartes decouvertes. Cepen- 
dant ce cadre doit etre assez grand pour contenir huit 

■ 

cartes en deux rangees. Chacun des douze paquets 
se compose de trois cartes. La premiere carte qui 
sortira de la taille determine la carte qui sera la souche 
des hierarchies. Si c'est, p. ex. un dix, une dame, un 
sept etc., toutesles cartes de meme qualite seront souches, 
et, des leur apparition, elles prendront place sur Tun 
des huit champs libres laisses entre les c6tes du cadre. 
Vous verrez ensuite si les cartes de dessus des douze 
paquets correspondent en couleur et en valeur ascen- 
dante aux cartes-souches, vous en recouvrez alors celles- 
ci. Les cartes que vous tirez du talon seront rangees 
dans le meme ordre sur les souches, ou bien vous les 
emploierez en suite descendante de meme couleur pour 
les paquets auxiliaires. Toute carte disparaissant d'un 
paquet degage la carte de dessous, qui devient dispo- 
nible. Si, par hasard, les trois cartes d'un paquet avaient 
6ie appelees sur les souches, vous rempliriez le vide 
par une carte tiree du talon. 

Les cartes ne peuvent passer qu'une fois, pour cette 
patience; il faut done, pour sa reussite, que toutes les 
cartes des paquets et du talon aient pris leur rang dans 
les huit hierarchies. 
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Les Dames et 
les Valets. 

(2 jeux de whist.) 






ous prendrez d'abord les dames des deux jeux, 
que vous disposerez en deux lignes horizontals, 
a gauche de votre table. Cela fait, vous melerez les 
cartes, et apres la coupe, vous poserez les cartes du 
talon. Les rots que vous tirerez se rangeront aussi en 
deux lignes ; leurs places sont marquees sur notre tableau 
par des cartes blanches. Si vous amenez des cartes 
qui, en valeur descendante, mais sans distinction de 
couleur, correspondent aux dames, vous les mettrez sur 
celles-ci. Vous formerez par la des paquets de reserve 
que vous reporterez sur les rots, des que faire se pourra. 
Les huit rots constituent les souches d'autant de hierar- 
chies, qui doivent s'y reunir en valeur ascendante et 
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dans la couleur de chaque rot. A cet effet, vous utiliserez 
les cartes appelees a mesure que vous les tirerez du 



talon. 



ferment 



les valets; toutes les cartes dont chacune se compose 
doivent etre de meme couleur. 

Cette patience n'admet pas la reprise du talon, qui 
ne doit s'epuiser qu'une fois. Si toutes les cartes n'ont 
pu etre mises a leur rang, la patience est manquee ; elle 
n'est reussie que lorsque le tableau presente en defi- 
nitive les huit hierarchies des rots, fermees par les 
valets, d'un cote, et, de r autre, les huit dames. 




Galerie de 
Tableaux. 



( Deux jeux de whist.) 
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La Galerie de Tableaux. 





es deux jeux, dont les cartes sont bien melees, 
vous sortez un rot de coeur, que vous placez a 
gauche au bas bord de la table, ainsi que le fait voir 
notre tableau. Les autres cartes, vous les mettez une 
a une sur ce rot, jusqu'a ce que vous ayez tire un as, 
une dame ou un autre rot. Uas prendra place sur la 
ligne du milieu, marquee dans notre tableau par des 
cartes blanches; la dame sur la ligne au dessus; le rot 
a c6te du premier rot. Des qu'un nouveau rot vient a 
paraitre, vous mettez dessus les cartes suivantes des jeux. 
Les as sont les souches de huit dynasties, qui s'y reuni- 
ront en marche ascendante et sans distinction de couleur, 
termin6.es par les valets. ' Des que vous tirez une carte 
qui corresponde aux souches en ligne ascendante, 
n'importe la couleur, vous la mettez sur la carte souche. 

Vous observerez attentivement si les cartes superb 
eures des paquets qui se sont formes sur les rots peuvent 
se ranger sur les souches. Toute carte enlevee du paquet 

# 

d6gage la suivante, dont vous pouvez disposer, s'il y a 
lieu. Des que Tun de ces paquets a pu s'ecouler jusqu'au 
rot, vous etes en droit de reporter la carte superieure 
d ? un autre paquet sur ce rot, devenu libre. 

Mais la regie du jeu s'oppose a ce que vous epuisiez 
le jeu plus d'une fois. La patience aura reussi quand 
toutes les hierarchies seront couronnees des valets et que 
tous les rots seront d6couverts. Le tableau donne alors 
trois rangees de figures; en haut, la rangee des dames, 
au milieu celle des valets, enfin en bas,. celle des rots. 
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auxiliaires, Toute carte, en quittant le paquet, libere 
la carte qu'elle recouvrait. Celle-ci de nouveau va 
prendre son rang, s'il y a lieu. Le reste des cartes 
compose un talon. Les cartes que vous en tirez et qui 
de valeur plus forte correspondent en couleur aux souches, 
vous les y portez. Quant aux cartes de valeur moindre 
et de couleur egale, vous les rangez sur les paquets, 
jusqu'a ce que ceux-ci aient grossi au point que la carte 
superieure de Tun d'eux corresponde a Tune des souches. 
Dans ce cas, vous n'avez qu'a reporter les paquets en 
entier sur cette souche, apres quoi, vous tirez du talon 
une carte que vous mettez a la place qu'occupait le 
paquet. 

Rien n'empeche que vous ne releviez le talon jusqu'a 
trois reprises. Mais si, apres cela, toutes les cartes du 
talon, comme celles des paquets, n'ont pu prendre rang 
dans leurs families, la partie serait perdue. 




5 6. 



Les Rois 



(Deux jeux de whist.) 
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es huit as des deux jeux, formez au milieu de la 
table deux colonnes verticales. Ces as sont les 
souches de huit hierarchies en ligne ascendante, fermees 
par les rois, et qui viendront s'y reunir sans distinction 
de couleur. Vous melez vos cartes et la coupe faite, 
vous disposez de chaque cote le long des as, une colonne 
de quatre cartes auxiliaires. Ces dernieres figurent en 
blanc dans le tableau. Des que vous tirez une carte 
dont la valeur corresponde en march e ascendante, mais 
sans distinction de couleur, a Tune des souches de la 
meme liene horizontale, vous la mettez sur cette souche 
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et vous la remplacez par la carte suivante. A droite 
et a gauche de ces colonnes verticales de cartes auxi- 
liaires, vous formez autant de nouvelles colonnes que vous 
avez de cartes en main. Cependant il faudra constam- 
ment vous appliquer a utiliser les cartes appelees d'apres 
la regie donnee. Car remarquez bien que, des que vous 
aurez form6 une nouvelle colonne, vous aurez en meme 
temps enferme ou bloque les cartes des colonnes 
interieures. — Quand toutes les cartes sont sur jeu, vous 
avez le droit de former en series des cartes des deux 
dernieres lignes, sans vous embarrasser des couleurs; 
vous faites ces series en ordre ascendant ou descendant, 



peu importe. 



Toute carte utilisee ainsi 




sa 



voisine ; et des que la derniere de ces cartes juxta-posees 
correspond a Tune des souches, vous n'avez qu'a Yy 
reporter. Cest pourquoi vous tacherez tout d'abord de 
liberer les cartes qui peuvent etre utilisees sur les 
souches. Si, par cette manoeuvre, vous avez employe 
une ligne horizontale en entier, il vous est loisible de 
remplir le vide par telle ou telle derniere carte de Tune 
des lignes horizontales. 

Les jeux ne sauraient etre epuis^s qu'une fois et la 
patience aurait reussi, dans le cas ou toutes les cartes 
auraient trouve leur emploi et ou les huit hierarchies 
seraient fermees par les rots. 
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Louis. 
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(Deux jeux de whist.) 























n commence par sortir de Tun des jeux les quatre 
et les quatre rots,, que Ton range en deux 
lignes, comme le fait voir notre tableau. . Ces huit 
cartes constituent les souches d'autant de hierarchies, 

couleur, qui viendront s'y reunir, 



meme 



marche 



dante sur les rots. Les cartes bien melees, on en dispose 
douze autour des souches; leurs places sont marquees 
sur le tableau par des cartes portant une lettre chacune* 
On commence done par placer ces cartes une a une, 
en partant de la lettre a et en fermant le cercle par 
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la carte m. Si, dans ces cartes auxiliaires, il y en a 

qu'on puisse reporter sur les souches dans les conditions 
voulues, on les y portera tout de suite. Quand le premier 
cercle est achev6, on en fait par dessus un second, dans 
le meme ordre de placement, ensuite un troisi^me, et 
davantage, toujours sur les premieres cartes. Ainsi 
s'amassent des paquets dont les cartes de dessus, une fois 
placees, ne pourront trouver d'emploi avant que le jeu 
tout entier ne soit epuise. Alors les cartes sup6rieures 
de ces paquets seront utilisees non seulement tout d'abord 
pour les souches, mais encore pour la formation, sur 
l'un ou r autre paquet, de series concordant en couleur 
et en valeur ascendante ou descendante. S'il n'y a plus 
de carte utilisable, on reunit les paquets, que Ton relive 
dans r ordre suivant de leurs lettres: g, h, t, k, I, m, a, 
b, c, d, e, f ; ensuite, sans meler les cartes, on les 
distribue tout comme on Ta fait en commen5ant, de a a 
m. Pendant cette operation, il peut bien arriver qu'une 
carte Concorde a la fois avec la souche du rot, en valeur 
descendante, et avec la hierarchie partant de Yas. On 
serait alors en droit de r6server cette carte ou de la 
placer provisoirement entre les deux hierarchies, quitte 
a se decider pour Tune ou Tautre, selon la valeur d'une 
des cartes amenees plus tard. On peut, jusqu'a trois 
fois, recomposer le jeu. Si alors toutes les cartes 
n'avaient pu rejoindre leurs hierarchies dans les con- 
ditions voulues, le probleme n'aurait pas 6t6 r6solu. 
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La Dispute, 




Dispute. 

( Cette patience se joue avec deux jeux de whist, et p 

deux personnes.) 



hacun des deux joueurs, places en vis-a-vis, prend 
un des jeux, qu'il fait couper a r autre. Celui 



qui a fait 

decouvert, 
cartes 



plus forte taille commence par mettre a 



gauche 



son jeu, 



table, les treize premieres 
former devant lui une rangee 



des quatre cartes suivantes. Le partenaire, a son tour, 
accomplit la meme manoeuvre, en laissant toutefois sur 



table, entre son jeu 



celui du premier joueur, assez 



d'espace pour les huit as. Cette rangee des as se forme 



mesure 



lis constituent les cartes - souches de families de meme 



couleur _ 
hierarchies 



en valeur ascendante, de sorte que ces 
termineront par les rots. Le premier 



joueur tire alors une a une toutes les cartes de son jeu, 
en s'appliquant a reporter chaque carte detournee ou 



bien sur 



couleur dans l'ordre ascendant, 



ou bien de les placer, dans l'ordre descendant, sur Tun 
des paquets de reserve qui se reuniront sur les quatre 
cartes, des deux cdtes de la rangee des as. La premiere 
carte que le joueur ne r6ussit point a placer dans ces 
conditions, il la place devant lui comme premiere carte 
du talon. Alors vient son partenaire, qui procede d'une 
fa9on tout identique ; mais il a le droit de mettre sur le 
talon commence les cartes qui, en valeur et en couleur, 



ne correspondent 



aux 



aux huit paquets de 
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reserve ou sur le talon de reserve de son partenaire, 
pourvu que la carte qu'il abat Concorde en couleur avec 
celle du talon, indifferemment d'apres Tordre ascendant 
ou descendant. — Dans le cours de la partie, ce droit 
passe naturellement au premier joueur. II est important 
d'user de cet avantage afin d'augmenter la reserve de 
son partenaire, de diminuer celle qu'on a devant soi; 
car le gain de la partie appartient a celui des deux 
joueurs qui, le premier, aura pu ecouler toutes les cartes. 
Les huit paquets de reserve seront reportes sur les as 
des qu'ils y seront appeles; a la place d ? un paquet, le 
joueur qui est en main met la carte superieure de son 
talon. En general, il est opportun d'utiliser toujours en 



premier lieu les cartes du paquet de reserve, tant pour 
la ligne des as que pour celle des huit paquets de 
reserve. 

. Dans cette patience, on releve le talon aussi souvent 
que la partie l'exige; cependant Tun des joueuxs doit 
laisser le sien sur table jusqu'a ce que son adversaire 
n' ait plus de carte a employer; c'est alors seulement 

A' 

que, son tour de jouer etant venu, il peut le relever. 




59. Sens dessus dessous. 



(Patience pour deux personnes et deux jeux de whist.) 




out comme dans la patience precedente, les 
joueurs coupent reciproquement le jeu Tun de 
l'autre. et celui qui a amene la plus forte carte commence 



no 




Sens dessus dessous 




en mettant sur table sa premiere carte de dessus. Celle- 
devient la carte normale des huit paquets des deux 
jeux, qui viendront s*y reunir en une ligne ascendante et 



meme couleur. Supposons que 



premiere carte 



ipt, les deux joueurs poseront, comme 



cartes normales, tous leurs sept, 



mesure qu'ils 



auront amenes. 



Sur 



7 .pt, se reuniront en marche 



ascendante les families de meme couleur jusqu'au rot, a 

puis, viendront les deux, les trois, les qitatre, 
cinq, enfin les six. Des que le joueur a retourne une 
carte qu'il ne peut utiliser, il la pose devant lui comme 



tour 



second 



premiere d'un talon. Alors vient 
joueur, qui ecoule ses cartes une a une et les place sur 
les paquets concordants. Mais le joueur" qui a la passe 

charger le talon commence par son 



droit 

partenaire de toutes les cartes qui ne concordent 
avec les paquets, sans egard a la couleur, pourvu que 
la carte Concorde en valeur descendante ou ascendante. 
II s'efforcera de grossir ainsi le talon de son adversaire, 
puisque celui-la aura gagne la partie qui, le premier, 



aura epuise son jeu 



releve 



talon autant 



fois qu'il 



faut. 



Chaque joueur doit tenir son talon aussi longtemps que 



son partner n'a 



carte correspondante a tirer. 



Ce n'est qu' alors que, son tour revenant, il peut employer 
les cartes de son talon. 
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La Sympathie. 
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hacune des deux personnes prend en main un jeu 
complet qu'elle mele, fait couper a r autre et 
dispose en seize paquets de trois cartes couvertes. Ces 
paquets sont ranges sur quatre lignes; les quatre cartes 
ulterieures, que nous appellerons „cartes de grace" restent 
couvertes au dessous de la quatrieme rangee. Apres 
que chaque personne aura dispose ses cartes de cette 
maniere, Tune des deux retournera la carte superieure 



w 

e 



de chaque paquet de son jeu, de sorte que la premiere 
du paquet sera decouverte. Elle pourrait meme simpli- 
fies tout en disposant le jeu, en detournant la carte 
superieure des seize paquets, comme le fait voir le 
tableau. Alors le partenaire retourne une a une les 
premieres cartes de ses paquets et en indique la qualit 
et la valeur. Si la premiere personne trouve la carte 
equivalente decouverte parmi celles de son jeu, ces deux 
cartes sont ecartees. Le partenaire continue et retourne 
la premiere carte du second paquet, en suivant. Cela 
continue jusqu'a ce que la carte superieure de chacun 
des seize paquets soit decouverte. II est evident que 
le premier joueur a pu ecarter la carte superieure de 
plusieurs de ses paquets, de sorte que le jeu presente 
plusieurs cartes couvertes. II les retourne done, ainsi 
que l'a fait le second joueur et les ecarte avec les cartes 
concordantes du jeu du partenaire, qui de son c6te, 
ecarte les siennes. Les deux personnes continuent tour 
a tour, jusqu'a ce que tout ecart soit devenu impossible. 

Supposons qu'il n'y ait plus, dans les deux camps, 
de cartes identiques; on pourra recourir aux „cartes 
de grace" qu'on retournera Tune apres r autre. Ce jeu 



h 



continuera jusqu'a ce que toutes les cartes aient pu s'en 
aller de pair, ce qui annoncerait la reussite de la patience. 
Mais s'il n'y avait plus appel sympathique entre deux 
cartes, la patience aurait 6chou6. 

Rien de plus facile que d'augmenter la difficulte de 
cette patience. II suffirait pour cela de former dix-sept 
paquets au lieu de seize, ce qui ne donnerait plus 
qu'une seule „carte de grace". Pour le reste, les joueurs 
procederaient absolument comme nous Tavons dit plus 
haut. 
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Breslau. — Typographic Lindner. 



